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                  โครงงานสารสนเทศศาสตร์ฉบับนี ้มีความมุ่งหมายเพื่อ (1) เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อแอ
นิเมช่ันเรือ่ง การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกาย
ภายนอกส าหรับเด็กช้ันอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรสีุข (2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนช้ัน
อนุบาลโรงเรียนบ้านนาดีศรสีุข ต าบลศรสีุข อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ที่มีต่อสื่อแอนิเมช่ันเรือ่ง 
การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน2มิติ เรื่องการผจญภัยตามลา่หาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอก
ส าหรับเด็กช้ันอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรสีุข กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าได้แก่ นักเรียนช้ัน
อนุบาล 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ต าบลศรีสุข อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัด
มหาสารคาม จ านวน 1 ห้อง มีจ านวนนักเรียน 9 คน ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการ
ประเมินคือ สื่อแอนิเมช่ัน เรื่อง การผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอวัยวะในร่างกายภายนอก 
และแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                    ผลการศึกษาค้นคว้าการออกแบบและพฒันาสื่อแอนิเมช่ัน2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหา
ค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กอนุบาล 2 ประกอบไปด้วย เนื้อหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
มีค าศัพท์ทั้งหมด 14 ค า มีรูปแบบการน าเสนอเป็นสื่อแอนิเมช่ันที่ใช้ฝึกทักษะ มีค าศัพท์ ค าอ่าน ค าแปล 
วิธีการใช้คือผู้ใช้รับชมผ่านทางออนไลน์ โดยสามารถเข้าใช้งานผ่าน
www.ismsuproject.com/ratthasat/index.html และในรูปแบบของซีดี เพื่อรับชมการ์ตูน เวลาในการ
น าเสนอแอนเิมช่ันทัง้หมด 5.16 นาท ี
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บทที่ 1 

บทน ำ  

ภูมิหลัง 

            ภาษาอังกฤษถือเป็นภาษาส าคัญของโลก เพราะเป็นภาษากลาง ที่มนุษย์สามารถใช้
ติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้ ไม่ว่าจะเป็นคนชาติใด ภาษาอะไร ก็สามารถใช้ภาษาอังกฤษติดต่อ หรือ
สื่อสารกันได้ ด้วยเหตุนี้ทุกชาติทุกภาษาจึงบรรจุวิชาภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองรองลงมาจากภาษา
ประจ าชาติ เป็นแกนหลักของหลักสูตรการศึกษาทุกระดับ ตั้งแต่ปฐมวัยไปจนถึงการศึกษาตลอดชีวิต
(สมเกียรติ อ่อนวิมล : 2557)      

            เด็กจะสามารถอ่าน เขียน แปลความหมายของค าศัพท์ได้เพ่ือการจดจ าค าศัพท์ที่ผู้เรียนที่จะ
สามารถเรียนรู้และจดจ าค าศัพท์เหล่านั้นได้ดีขึ้น การดูแลและกระตุ้นให้เด็กเกิดความทรงจ าต่อสิ่งต่างๆ 
รอบตัวได้อย่างมีประสิทธิภาพ เริ่มจากข้อมูลต่างๆ ที่เข้าสู่สมองของลูกผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 6 นั่นคือ 
รับภาพผ่านดวงตา รับเสียงผ่านหู รับกลิ่นผ่านจมูก รับรสผ่านลิ้น รับความรู้สึกต่างๆ ผ่านผิวหนัง และมี
ระบบรับสัมผัสภายในร่างกายและความรู้สึกของเด็กเอง ข้อมูลเหล่านี้จะน าไปเก็บตามส่วนต่างๆและ
สามารถจดจ าสิ่งนั้นๆได้อย่างรวดเร็วและง่ายกว่าผู้ใหญ่ ซึ่งจะส่งผลให้การแปลความหมายประโยคหรือ
ข้อความที่อ่านได้เข้าใจเนื้อหาสามารถตอบข้อค าถามที่ถามได้ถูกต้อง โดยการ์ตูนเป็นสื่อที่ส าคัญใน
วัฒนธรรมการดู และวัฒนธรรมมวลชน อีกท้ังเป็นทรัพยากรสารสนเทศท่ีได้รับความนิยมจากเด็กและ
เยาวชน และเพ่ือการเตรียมความพร้อมสู่ประชาคมอาเซียนในด้านการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพจึงได้
พัฒนาสื่อเสริมทักษะการเรียนการสอนในรูปแบบของการ์ตูนแอนิเมชั่นประกอบการเรียนรู้                                                                                                      

            แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมา
เรียงล าดับกัน  และแสดงผลอย่างต่อเนื่องท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา
(Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเนื่อง จะท าให้สามารถรักษาภาพนี้ไว้
ในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าวสมองของมนุษย์จะ
เชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน  แม้ว่าแอนิเมชั่นจะใช้
หลักการเดียวกับวีดิโอ แต่แอนิเมชั่นสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆได้มากมาย  เช่นงาน
ภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองาน
พัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ : 2552 : 222)  

            ดังนั้นผู้ศึกษาค้นคว้าจึงสนใจออกแบบและพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น เรื่องการผจญภัยตามล่า
หาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข เพ่ือเป็นสื่อ
อีกทางเลือก ในการส่งเสริมและปลูกฝังการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ทั้งนี้เพราะการ์ตูนเป็นสื่อกลางที่
ได้รับความนิยมจากเด็ก เพราะช่วงวัยนี้ เด็กจะสามรถคิดและจิตนาการจากเรื่องราวที่ได้เห็นได้เป็น
อย่างดี เด็กจะกล้าพูดถ่ายทอดความคิดออกมาได้อย่างอิสระได้ฝึกคิดประโยคและต่อยอดเรื่องราวตาม
จิตนาการของตนเองและความเข้าใจในสิ่งที่เห็นและสัมผัสได้ (จิตรา ดุษฎีเมธา : 2558)                                                                                                                                                                                                                      
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ควำมมุ่งหมำยของกำรศึกษำ 

            1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการ
ผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรี
สุข                        
            2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลโรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ต าบลศรีสุข อ าเภอ
กันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ทีม่ีต่อสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการ
ผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรี
สุข 

ขอบเขตของกำรศึกษำ 

            ขอบเขตด้านเนื้อหาวิชาที่ใช้ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2
มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 
โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ได้วิเคราะห์มาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2546 ส าหรับ
เด็กอายุ 3-5 ปี ส านักวิทยาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ และจากแผนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศของครูผู้สอน โดย
เลือกเนื้อหาเพื่อผลิตสื่อแอนิเมชั่น ในรูปแบบของCD-ROMและผ่านทางช่องทางออนไลน์ เพ่ือให้ง่ายต่อ
การพกพาและสามารถน ากลับบ้านเพื่อไปศึกษาต่อได้ ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 

               1. วิเคราะห์จากบทเรียนภาษาต่างประเทศของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบ้านนาดีศรี
สุข  

                  ประกอบด้วย ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ คือ Hair, Eye, Ear, Nose, Mouth จากบทท่ี 11 
เรื่องอวัยวะ 

               2. เอกสารประกอบการเรียนการสอนวิชาภาษาต่างประเทศ 
                  ประกอบด้วย ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอวัยวะในร่างกายภายนอก โดยการน าค าศัพท์
มาจาก PARTS OF FACE AND BOBY มีทั้งหมด 14 ค า ดังนี้ (ยุภาพร พานิกร. 2558) 
ตำรำง 1 ค ำศัพท์ PARTS OF FACE AND BODY 

1. Hair = ผม 5. Neck = คอ 9. Eye = ตา 13. Leg = ขา 
2. Ear = ห ู 6. Shoulder = ไหล่ 10. Nose = จมูก 14. Foot = เท้า 
3. Tooth-Teeth = 
ฟัน 

7. Arm = แขน 11. Elbow = ข้อศอก  

4. Mouth = ปาก 8. Hand = มือ 12. Knee = เข่า  
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            ดังนั้นเนื้อหาที่ใช้ในการน าเสนอจึงมีทั้งหมด 14 ค า จากการวิเคราะห์เนื้อหาเรื่องที่เกี่ยวข้อง
กับอวัยวะในร่างกาย 

            3. ด้านเนื้อหาที่จะน าเสนอการ์ตูนแอนิเมชั่น เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะ
ในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข 

               3.1 เป็นการ์ตูนที่ผู้ศึกษาได้คิดเนื้อเรื่องในการเล่าเรื่องขึ้นมาเอง โดยมีการดัดแปลงโครง
เรื่องมาจากนิทานการผจญภัย 

               3.2 ลักษณะของการ์ตูนมุ่งเน้นที่จะให้ข้อคิดและความรู้ความเข้าใจต่อเด็กท่ีมีความ
สนุกสนานและเทคนิคพิเศษต่างๆ ที่ใช้ในการน าเสนอก็จะท าให้มีความสนใจมากขึ้น 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

            1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ต าบลศรีสุข 
อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 1 ห้อง มีจ านวน
นักเรียน 9 คน โดยการศึกษาครั้งนี้ได้จากจ าประชากรทั้งหมดและเลือกวิธีการสุ่มแบบเจาะจง 
            2. อุปกรณ์และเครื่องมือในการศึกษาค้นคว้า 
               2.1 อุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิตสื่อ 
                  2.1.1 CPUIntel Core i5 2.25 GHz. 
                  2.1.2 Hard Disk 750 GB 
                  2.1.3 RAM 3 GB 
                  2.1.4 คีย์บอร์ด 
                  2.1.5 เมาส์ 
                  2.1.6 ล าโพง 
                  2.1.7 ไมโครโฟน 
               2.2. โปรแกรมท่ีใช้ในการผลิตสื่อ 
                  2.2.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใช้ส าหรับตกแต่งภาพและสัญลักษณ์ 
                  2.2.2 โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้ส าหรับท าสื่อแอนิเมชั่น 
                  2.2.3 โปรแกรม Adobe Audition 1.5 ใช้บันทึกตัดต่อ แทรกเสียงและเอฟเฟ็ค 
                  2.2.4 โปรแกรม corel videostudio pro x7 ใช้ตัดต่อวีดีโอและรวมไฟล์วีดีโอ 
                  2.2.5 โปรแกรมระบบปฏิบัติการ Windows 7 Ultimate 
            3. ระยะเวลาด าเนินงาน 
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ตำรำง 2 ระยะเวลาด าเนินการ 

   

กิจกรรม 

ระยะเวลา 
พ.ศ.2557 พ.ศ.2558 
ธันวาคม มกราคม กุมภาพันธ์ มีนาคม เมษายน 

1. ศึกษาและรวบรวมข้อมูล      
2. ส่งแบบฟอร์มหัวข้อโครงงาน      
3. น าเสนอหัวข้อโครงงาน      
4. พบอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือเขียนเค้าโครง      
5. ลงพื้นที่สอบถามข้อมูล      
6. จัดท าบทท่ี 1      
7. พบอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือส่งบทท่ี 1      
8. พบอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือเขียนเค้าโครงฯ      
9. น าเสนอเค้าโครงฯ      
10. น าเสนอความก้าวหน้า ครั้งที่ ๑  
(บทท่ี ๑ สมบูรณ์ พร้อม โครงร่างบทที่ ๒) 

     

11. น าเสนอความก้าวหน้า ครั้งที่ ๒  
(ครบ ๓ บท) 

     

12. สอบจบรายวิชาโครงงานสารสนเทศ
ศาสตร์ ๑ (๓ บท ฉบับสมบูรณ์) 

     

13. ส่งเล่มฉบับสมบูรณ์      
 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

            1. ได้สื่อแอนิเมชั่นเรื่องชุดค าศัพท์ภาษาอังกฤษเบื้องต้น หมวด อวัยวะในร่างกายภายนอก
ส าหรับเด็กอนุบาล 

            2. เพ่ือทราบความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลโรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ต าบลศรีสุข อ าเภอ
กันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่นเรื่องการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการ
ผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรี
สุข 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 
            1. สื่อแอนิเมชั่น หมายถึง การน าเสนอเนื้อหาจากบทเรียนทางคอมพิวเตอร์ที่น าสื่อ
หลากหลายต่างๆ มาท างานร่วมกันมีการน าเสนอเนื้อหาสาระออกมาในรูปของภาพเคลื่อนไหวเสียงเอฟ
เฟ็คต่างๆ  พร้อมด้วยพากย์เสียงประกอบด าเนินเรื่อง 

            2. อวัยวะในร่างกาย หมายถึง ส่วนประกอบภายนอกเบื้องต้นที่เด็กนักเรียนชั้นอนุบาล2 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ต าบลศรีสุข อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 
ซึ่งเป็นอวัยวะที่อยู่ในร่างกายของเด็ก 
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     บทที่ 2 
 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

            การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะใน
ร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ในครั้งนี้ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีเนื้อหาตามล าดับ ดังนี้ 

               1. วิเคราะห์บทเรียนและหลักสูตรเพ่ือใช้ผลิตแอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหา
ค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็ก 

                  1.1 หนังสือและบทเรียนของนักเรียนชั้นอนุบาล2โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข 

                  1.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2546 ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี ส านัก
วิทยาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ 

               2. สื่อแอนิเมชั่น 
                  2.1 ความหมายของแอนิเมชั่น 
                  2.2 ชนิดของสื่อแอนิเมชั่น 
                  2.3 หลักเบื้องต้นในการสร้างสื่อแอนิเมชั่น 
                  2.4 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
                  2.5 หลักพ้ืนฐานของการออกแบบตัวละคร 
                  2.6 ความสนใจของเด็กท่ีมีต่อการ์ตูน 
                  2.7  การวิจารณ์สื่อแอนิเมชั่น 

               3. ทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ของเด็ก 
                  3.1 ทฤษฎีการรู้คิด 
                  3.2 ทฤษฎีการรับรู้ 
                  3.4 พัฒนาการด้านการรับรู้ของเด็ก 
                  3.5 พัฒนาการเด็ก 

               4. หลักจิตวิทยาการรับรู้เพ่ือการออกแบบ 
                  4.1 การรับรู้กับการออกแบบ 
                  4.2 จิตวิทยาเกสตัสท์ (Gestalt psychogy) กับการออกแบบ 
                  4.3 การใช้สีกับการออกแบบ 

               5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1. วิเครำะห์บทเรียนและหลักสูตรเพื่อใช้ผลิตแอนิเมชั่น2มิติ เรื่องกำรผจญภัยตำมล่ำหำค ำศัพท์ 
หมวดอวัยวะในร่ำงกำยภำยนอกส ำหรับเด็ก 

            แอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับ
เด็ก เป็นการ์ตูนเรื่องสั้นแนวผจญภัย เรื่องและภาพถูกดัดแปลงมาจากการ์ตูนยอดฮิตของเด็กๆในสมัยนี้ 
คือเรื่อง ปิน็อกกีโอ ซึ่งเป็นวรรณกรรมเยาวชนภาษาอิตาเลียน ผลงานของ การ์โล กอลโลดี (Carlo 
Collodi) นักประพันธ์ชาวอิตาเลียน ตีพิมพ์ในปี ค.ศ. 1880 เรื่องปิน็อกกีโอนี้ ได้กลายมาเป็นเรื่องอ่าน
เล่นคลาสสิกส าหรับเด็ก และแพร่หลายอย่างกว้างขวาง โดยมีการแปลเป็นภาษาต่าง ๆ เผยแพร่ไปทั่ว
โลก ทั้งยังมีการน าไปสร้างเป็นภาพยนตร์มากกว่า 20 ครั้ง โดยที่มีชื่อเสียงมากท่ีสุดนั้น เป็นภาพยนตร์
การ์ตูนเรื่องยาวของ วอลต์ ดิสนีย์ (Walt Disney) ส่วนที่ไม่ค่อยประสบความส าเร็จ ได้แก่ภาพยนตร์ที่
ใช้คนแสดงในปี ค.ศ. 2002 ก ากับและแสดงโดย Roberto Benigni และทางด้านตัวละครหลักก็ถูก
ดัดแปลงมาจากเรื่อง คิกบัสเทาก้ี เด็กจี๊ดใจเกินร้อย เพราะตัวละครมีความโดดเด่นเมื่อเด็กๆเห็นจะ
สามารถรู้ได้ทันทีว่านี่คือฮีโร่ของพวกเขา ดังนั้นผู้ศึกษาจึงได้ดึงเอาความโดดเด่นจากสองเรื่องนี้มาสร้าง
แอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็ก และท า
การเรียบเรียงเขียนบทข้ึนมาด้วยตนเอง โดยมีพ้ืนฐานมาจากเรื่อง ปิน็อกกีโอ และ คิกบัสเทากี้ เด็กจี๊ดใจ
เกินร้อย 

           1.1 หนังสือและบทเรียนของนักเรียนชั้นอนุบำล2โรงเรียนบ้ำนนำดีศรีสุข 

               วรารักษ์ บุญศรี (2558 : 1-3) หนังสือพัฒนาทักษะการเรียนรู้พ้ืนฐานภาษาอังกฤษ ชุด
ปรับปรุงใหม่นี้ได้ปรับเปลี่ยนเฉพาะบางส่วนให้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยหนังสือชุดนี้มีทั้งหมด  6 
เล่ม ได้จัดท าขึ้นเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาการเรียนรู้ใหม่ ตามความยากง่ายของธรรมชาติการ
เขียน โดยปรับปรุงรูปแบบการเขียนพยัญชนะภาษาอังกฤษตัวพิมพ์ใหญ่และตัวพิมพ์เล็กตามลักษณะ
รูปร่างของเส้น หากผู้เรียนได้ฝึกฝนการเขียนพยัญชนะตามล าดับที่จัดไว้ไม่ข้ามข้ันตอนก็จะท าให้เกิด
ความช านาญในการเขียนพยัญชนะได้เร็วขึ้นเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาภาษาอังกฤษในระดับท่ีสูงขึ้น
ต่อไป 

               ส าหรับการอ่านออกเสียงค าศัพท์ในหนังสือชุดนี้ในหนังสือชุดนี้ได้ยึดตาม Dictionary ของ 
ดร.วิทย์ เที่ยงบูรณธรรม 

               หวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือพัฒนาทักษะการเรียนรู้พ้ืนฐานภาษาอังกฤษ ชุดนี้จะเป็น
ประโยชน์ต่อผู้เรียน ครู และผู้ปกครอง ได้ใช้เป็นสื่อในการช่วยฝึกและเพ่ิมพัฒนาการเรียนรู้พื้นฐาน
ภาษาอังกฤษให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียนต่อไป 

               เนื้อหาจากหนังสื่อเล่มนี้ประกอบด้วย พยัญชนะภาษาอังกฤษ 26 ตัว,การแนะน าตัวเอง,
การทักทายทั่วไป,การทักทายเพ่ือนและคนใกล้ชิด1,การทักทายเพื่อนและคนใกล้ชิด2,การทักทายเพ่ือน
และคนใกล้ชิด3,การแนะน าตัวเองกับบุคคลอื่น,การแนะน าเพ่ือน,การถามสิ่งของต่างๆ,เกม,ค าสั่ง
,อวัยวะ,การถามตอบสีของสิ่งของ,การนับจ านวน,การนับจ านวนสิ่งของ เป็นต้น 



8 
 

                ดังนั้น ผู้ศึกษาจึงเลือกเรื่องอวัยวะใช้ในการผลิตสื่อแอนิเมชั่นในครั้งนี้ เพราะผู้ศึกษาเห็นว่า
อวัยวะเป็นสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวที่สุด และเมื่อพูดถึงอวัยวะเด็กก็จะสามารถรู้ได้ทันทีว่าอวัยวะส่วนไหนอยู่ใน
ส่วนไหนของร่างกาย จึงไม่เป็นเรื่องยากส าหรับการจดจ าของเด็กจากการรับชมและรับฟังสื่อแอนิเมชั่นนี้ 
จึงได้น าเนื้อหาในส่วนของอวัยวะในร่างกายจากหนังสือมาใช้ โดยมีเนื้อหาประกอบด้วย ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ คือ Hair, Eye, Ear, Nose, Mouth จากบทที่ 11 จากทั้งหมด 14 บท รูปแบบกิจกรรมใน
บทเรียนนี้ได้แก่  

                   - ให้นักเรียนระบายสีรูปและฝึกออกเสียงตามค าศัพท์ที่ก าหนดให้ 

                   - ให้นักเรียนฝึกออกเสียงและชี้ต าแหน่งให้ถูกต้องโดยใช้ค าศัพท์ต่อไปนี้ 

                   - ให้นักเรียนเขียนค าศัพท์ลงในช่องว่างและฝึกออกเสียง 

                   - ให้นักเรียนน าตัวเลขที่ก าหนดไว้ที่รูปภาพมาเติมลงหน้าค าศัพท์ที่เห็นว่าตรงกัน 

               และนอกเหนือจากหนังสือบทเรียนแล้ว ยังน าค าศัพท์ที่เก่ียวข้องกับอวัยวะของร่างกายใน
การเรียนภาษาอังกฤษของเด็กชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข มาจากเอกสารประกอบการเรียน
อีกด้วย ประกอบไปด้วยค าศัพท์ภาษาอังกฤษจาก PARTS OF FACE AND BOBY มีทั้งหมด 14 ค า ดังนี้ 
ได้แก่ 1. Hair 2. Ear 3. Tooth-Teeth 4. Mouth 5. Neck 6. Shoulder 7. Arm 8. Hand 9. Eye 
10. Nose 11. Elbow 12. Knee 13. Leg 14. Foot (ยุภาพร พานิกร. 2558) โดยทั้ง 14 ค านี้ ถูก
จัดท าขึ้นเพ่ือเสริมจากบทเรียนจากหนังสือเรียนที่มีอยู่แล้ว เนื่องจากครูผู้สอนต้องการให้นักเรียนเกิด
ความรู้ใหม่นอกจากหนังสือเรียน และนอกจากค าศัพท์ภาษาอังกฤษจาก PARTS OF FACE AND BOBY 
มีทั้งหมด 14 ค า นี้แล้ว ยังมีPARTS อ่ืนๆ อีกด้วย 

           1.2 หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พ.ศ. 2546 ส ำหรับเด็กอำยุ 3-5 ปี ส ำนัก
วิทยำกำรและมำตรฐำนกำรศึกษำ ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน
กระทรวงศึกษำธิกำร 

               คู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี ฉบับนี้จัดท าขึ้น
ส าหรับผู้ที่มีหน้าที่รับผิดชอบอบรมเลี้ยงดูและพัฒนาเด็กวัย 3-5 ปี ในสถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยได้มีความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาเด็ก สามารถน าปรัชญาการศึกษาประถมวัยและหลักการ
ของหลักสูตรลงสู่การปฏิบัติบรรลุผลตามจุดหมายของหลักสูตรที่ต้องการให้เด็กวัย 3-5 ปี ได้พัฒนาทุก
ด้านอย่างสมดุลทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา 

                เด็กอายุ 3-5 ปี เป็นวัยที่ร่างกายและสมองของเด็กก าลังเจริญเติบโต เด็กต้องการความรัก
ความเอาใจใส่ ดูแลอย่างใกล้ชิด เด็กวัยนี้มีโอกาสเรียนรู้จากการใช้ประสามสัมผัสทั้งห้า ได้ ส ารวจ เล่น 
ทดลอง ค้นพบด้วยตนเอง ได้มีโอกาสคิดแก้ไขปัญหา เลือก ตัดสินใจ ใช้ภาษา สื่อความหมาย คิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีความสุข ผู้ที่รับผิดชอบจึงมีหน้าที่ในการอบรมเลี้ยงดูและจัด
ประสบการณ์ให้เด็กได้พัฒนาเต็มศักยภาพ ส่งเสริมให้เด็กสังเกต ส ารวจ สร้างสรรค์ และยิ่งเด็กมีความ
กระตือรือร้นยิ่งท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ผู้รับผิดชอบจึงต้องส่งเสริม สนับสนุน ให้ความรักความเอาใจใส่ 
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ความเอาใจใส่เด็กวัยนี้เป็นพิเศษ เพราะจะเป็นพื้นฐานที่ช่วยเตรียมความพร้อมให้เด็กเกิดความส าเร็จใน
การเรียนและในชีวิตของเด็กต่อไป การน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติของสถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยแต่ละแห่งจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาเด็ก และถือเป็นหน้าที่ของบุคลากรที่เก่ียวข้อง
ทุกฝ่ายจะต้องศึกษาและท าความเข้าใจในเอกสารหลักสูตรและคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2546 นี้ 

                ประสบการณ์ส าคัญท่ีส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา เป็นการสนับสนุนให้เด็กได้ รับรู้ 
เรียนรู้สิ่งต่างๆรอบตัว ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้า ผ่านการ คิด การใช้ภาษา การสังเกตการณ์จ าแนก และ
เปรียบเทียบ จ านวน มิติสัมพันธ์ (พ้ืนที่/ระยะ) และเวลา ดังนี้ 

ตำงรำง 3 ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 

ประสบกำรณ์ส ำคัญ(ด้ำนสติปัญญำ) ตัวอย่ำงกิจกรรม 
กำรคิด  
-การเลียนแบบการกระท าและเสียงต่างๆ เช่น เคลื่อนไหวเลียบแบบท่าทางสัตว์ชนิดต่างๆ 

บุคคลที่ชอบ เลียนเสียงสัตว์ ฯลฯ 
-การเชื่อมโยงภาพ ภาพถ่าย และรูปแบบต่างๆ
กับสิ่งของหรือสถานที่จริง 

เช่น ใช้บล็อกก่อสร้างเป็นสวนสัตว์หลังจากไป
ทัศนศึกษาที่สวนสัตว์ ปั้นดินเป็นตัวสัตว์ต่างๆ 
ฯลฯ 
 

-การรับรู้ และแสดงความรู้สึกผ่านสื่อ วัสดุ ของ
เล่นและผลงาน 

เช่น ดูสารคดี การ์ตูน เขียนภาพระบายสี ปั้นดิน 
ฯลฯ 

-การแสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อ วัสดุ ต่างๆ เช่น ประดิษฐ์เศษวัสดุ เคลื่อนไหวเชิงสร้างสรรค์
โดยใช้วัสดุประกอบ ฯลฯ 

-การรู้จักสิ่งต่างๆ ด้วยการมอง ฟัง สัมผัส ชิมรส 
และดมกลิ่น 

เช่น ชิมรสผลไม้ สัมผัสผิววัตถุเรียบ-ขรุขระ ฯลฯ 

กำรใช้ภำษำ  
-การแสดงความรู้สึกด้วยค าพูด เช่น ให้เด็กพูดแสดงความรู้สึก ความคิดเห็น 

ความเข้าใจในสิ่งต่างๆ ฯลฯ 
-การพูดกับผู้อ่ืนเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเอง
หรือเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง 

เช่น ให้เด็กเล่น/ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ฯลฯ 

-การอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตุการณ์ และ
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ 

เช่น ให้เด็กอธิบายสิ่งต่างที่ตนสนใจหรือสิ่งที่คิด 
ฯลฯ 

-การฟังเรื่องราวนิทาน ค าคล้องจอง ค ากลอน เช่น ฟังนิทาน/เรื่องราวต่างๆ/ค าคล้องจอง/ค า
กลอน ฯลฯ 

-การเขียนในหลายรูปแบบผ่านประสบการณ์ที่
สื่อความหมายต่อเด็ก เขียนภาพ เขียนขีดเขี่ย      

เช่น เขียนภาพ เขียนชื่อตนเอง เขียนบัตรอวยพร 
เขียนภาพนิทาน/เรื่องนิทาน ฯลฯ 
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     ประสบกำรณ์ส ำคัญ(ด้ำนสติปัญญำ)                   ตัวอย่ำงกิจกรรม 
เขียนคล้ายตัวอักษร เขียนเหมือนสัญลักษณ์ 
เขียนชื่อตนเอง 

 

-การอ่านในหลายรูปแบบ ผ่านประสบการณ์ที่
สื่อความหมายต่อเด็ก อ่านภาพหรือสัญลักษณ์
จากหนังสือนิทาน/เรื่องราวที่สนใจ 

เช่น อ่านนิทาน อ่านป้าย และสัญลักษณ์ท่ีเด็ก
สนใจ อ่านนิทานให้เพ่ือนฟัง ฯลฯ 

กำรสังเกตกำรณ์จ ำแนก และกำรเปรียบเทียบ  
-การส ารวจและอธิบายความเหมือน ความ
แตกต่างของสิ่งของ 

เช่น ส ารวจวัตถุสิ่งของต่างๆ และสนทนา
เกี่ยวกับลักษณะของวัตถุสิ่งของนั้นๆ เก็บ
รวบรวมวัตถุสิ่งต่างๆ ที่สนใจ และสนทนา
ร่วมกัน ฯลฯ 

-การจับคู่ การจ าแนก และการจัดกลุ่ม เช่น จับคู่ความเหมือนความแตกต่างของสิ่งต่างๆ
จ าแนกชนิดของผัก/ผลไม้/เครื่องใช้ต่างๆ ฯลฯ 

-การเปรียบเทียบ เช่น ใช้วัตถุของจริงเปรียบเทียบยาว-สั้น ฯลฯ 
-การเรียงล าดับสิ่งต่างๆ เช่น เรียงล าดับขนาดลูกบอล เรียงล าดับขนาด

ดินสอ ฯลฯ 
-การคาดคะเนสิ่งต่างๆ เช่น คาดคะเนชื่อเรื่องนิทาน ฯลฯ 
-การตั้งสมมติฐาน เช่น ตั้งสมมติฐานก่อนทดลอง จม-ลอย ฯลฯ 
-การทดลองสิ่งต่างๆ เช่น จม-ลอย แม่เหล็กกับวัตถุต่างๆ หนัก-เบา 

การปลูกพืช ฯลฯ 
-การสืบค้นข้อมูล เช่น ให้เด็กออกไปศึกษานอกสถานที่ สัมภาษณ์

บุคคลต่างๆ ฯลฯ 
-การใช้หรืออธิบายสิ่งต่าง ด้วยวิธีการที่
หลากหลาย 

เช่น ให้เด้กส ารวจก้อนไม้รูปทรงต่างๆ และน ามา
ก่อสร้างเป็นเก้าอ้ี โต๊ะ โทรศัพท์ หรือสิ่งต่างๆ 
ฯลฯ 

จ ำนวน  
-การเปรียบเทียบจ านวน มากกว่า น้อยกว่า 
เท่ากัน 

เช่น จัดสื่อ วัสดุของจริงให้เด็กเปรียบเทียบ
จ านวน ประกอบอาหาร ชั่ง ตวงส่วนผสม ฯลฯ 

-การนับสิ่งต่างๆ เช่น นับจาน/ชาม นับถ้วยน้ า รวบรวมสิ่งต่างๆ 
และนับจ านวน ฯลฯ 

-การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง เช่น จับคู่ถ้วยกับจานรอง ช้อนกับซ้อม แผ่นรอง 
ปั้นกับดิน ฯลฯ 

-การเพ่ิมขึ้นหรือลดลงของจ านวนหรือปริมาณ เช่น จัดสื่อ อุปกรณ์ให้เด็กเล่นนับจ านวนเพิ่มขึ้น
หรือลดลง ฯลฯ 

มิติสัมพันธ์(พื้นที่/ระยะ)  
-การต่อเข้าด้วยกัน การแยกออก การบรรจุ และ  เช่น เล่นทราย-น้ า ก่อสร้างบล็อก ฯลฯ  
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    ประสบกำรณ์ส ำคัญ(ด้ำนสติปัญญำ)                    ตัวอย่ำงกิจกรรม 
การเทออก  
-การสังเกตสิ่งต่างๆ และสถานที่จากมุมที่ต่างๆ 
กัน 

เช่น ให้เด็กเล่นปีนป่ายเครื่องเล่นสนาม ลอด
อุโมงค์ และสนทนากับเด็กเกี่ยวกับพ้ืนที่/ระยะ
จากมุมมองต่างๆ ฯลฯ 

-การอธิบายในเรื่องต าแหน่งของสิ่งต่างๆ ที่
สัมพันธ์กัน 

เช่น ส ารวจสิ่งต่างๆ ที่คุ้นเคย และอธิบาย
ต าแหน่งที่อยู่ของสิ่งนั้นๆ ฯลฯ 

-การอธิบายในเรื่องทิศทางการเคลื่อนที่ของคน
และสิ่งต่างๆ 

เช่น เล่นส ารวจสถานที่ท่ีคุ้นเคย และอธิบายถึง
ทิศทางระยะทางของสถานที่นั้นๆ ฯลฯ 

-การสื่อความหมายของมิติสัมพันธ์ด้วยภาพวาด 
ภาพถ่าย และรูปภาพ 

เช่น ให้เด็กเขียนภาพด้วยสีเทียน สีน้ า ดูหนังสือ
ภาพกับเด็ก ฯลฯ 

เวลำ  
-การเริ่มต้น และการหยุดการกระท าโดย
สัญญาณ 

เช่น เคลื่อนไหว เร็ว-ช้า และหยุดตามจังหวะ
สัญญาณทดลองขี่จักรยานสามล้อ และหยุดตาม
สัญญาณ ฯลฯ 

-การเปรียบเทียบเวลา เช่น ตอนเช้า ตอนเย็น 
เมื่อวานนี้ พรุ่งนี้ ฯลฯ 

เช่น เชื่อมโยงระยะเวลากับการกระท า และ
เหตุการณ์ต่างๆ ทบทวนกิจวัตรประจ าวันที่ท า 
ฯลฯ 

-การเรียงล าดับเหตุการณ์ต่างๆ เช่น ให้เด็กท ากิจกรรมประจ าวันตามล าดับอย่าง
สม่ าเสมอทุกวัน เล่นเกมเรียงล าดับเหตุการณ์ 
ฯลฯ 

-การสังเกตความเปลี่ยนแปลงของฤดู เช่น สังเกตอากาศแต่ละวัน สนทนาเกียวกับ
สภาพอากาศ ฯลฯ 

 

            สาระที่ควรเรียนรู้ สาระในส่วนนี้ก าหนดเฉพาะหัวข้อไม่มีรายละเอียดทั้งนี้ เพ่ือประสงค์จะให้
ผู้สอนสามารถก าหนดรายละเอียดขึ้นเองให้สอดคล้องกับวัย ความต้องการ ความสนใจของเด็ก อาจ
ยืดหยุ่นเนื้อหาได้โดยค านึงถึงประสบการณ์ และสิ่งแวดล้อมในชีวิตจริงของเด็ก ผู้สอนสามารถน าสาระที่
ควรเรียนรู้บูรณาการ จัดประสบการณ์ต่างๆให้ง่ายต่อการเรียนรู้ ทั้งนี้มิได้ประสงค์ให้เด็กท่องจ าเนื้อหา 
แต่ต้องการให้เด็กเกิดแนวคิดหลังจากน าสาระการเรียนรู้นั้นๆ มาจัดประสบการณ์ให้เด็กเพ่ือให้บรรลุ
จุดหมายที่ก าหนดไว้ นอกจากนี้สาระที่ควรเรียนรู้ยังใช้เป็นแนวทางช่วยผู้สอนก าหนดรายละเอียดและ
ความยากง่ายของเนื้อหาให้เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็ก สาระที่ควรเรียนรู้ประกอบด้วยเรื่องราว
เกี่ยวกับตัวเด็กเรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลสถานที่แวดล้อมเด็ก ธรรมชาติรอบตัวและและสิ่งต่างๆรอบตัว
เด็ก ดังนี้ 

               เช่น เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก เด็กควรรู้จักชื่อ นามสกุล รูปร่าง หน้าตาของตนเอง รู้จัก
อวัยวะต่างๆ และวิธีระวังรักษาร่างกายให้สะอาด ปลอดภัย มีสุขอนามัยที่ดี เรียนรู้ที่จะเล่น และท าสิ่ง
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ต่างๆ ด้วยตนเองคนเดียวหรือกับผู้อ่ืน ตลอดจนเรียนรู้ที่จะแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก และแสดง
มารยาทที่ดี ทั้งนี้ เมื่อเด็กมีโอกาสเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองแล้ว เด็กควรจะเกิดแนวคิดดังนี้ 

�                  - ฉันมีชื่อตั้งแต่เกิด ฉันมีเสียง รูปร่างหน้าตาไม่เหมือนใคร ฉันภูมิใจที่เป็นตัวฉันเองเป็น
คนไทยที่ดี มีมารยาท มีวินัย รู้จักแบ่งปัน ท าสิ่งต่างๆด้วยตนเอง เช่น แต่งตัว แปรงฟัน รับประทาน
อาหาร ฯลฯ 

�                  - ฉันมีอวัยวะต่างๆ เช่น ตา หู จมูก ปาก ขา มือ ผม นิ้วมือ นิ้วเท้า ฯลฯ และฉันรู้จักวิธี
รักษาร่างกายให้สะอาด ปลอดภัย มีสุขภาพดี 

�                  - ฉันต้องรับประทานอาหารที่มีประโยชน์ ออกก าลังกาย และพักผ่อน เพ่ือให้ร่างกาย
เจริญเติบโต 

�                  - ฉันเรียนรู้ข้อตกลงต่างๆ รู้จักระมัดระวังรักษาความปลอดภัยของตนเอง และผู้อื่นเมื่อ
ท างาน เล่นคนเดียว และเล่นกับผู้อ่ืน 

�                  - ฉันอาจรู้สึกดีใจ เสียใจ โกรธ เหนื่อย หรืออ่ืนๆ แต่ฉันเรียนรู้ที่จะแสดงความรู้สึกในทาง
ที่ดี ละเมื่อฉันแสดงความคิดเห็น หรือท าสิ่งต่างๆ ด้วยความคิดของตนเองแสดงว่าฉันมีความคิด
สร้างสรรค์ ความคิดของฉันเป็นสิ่งส าคัญ แต่คนอ่ืนก็มีความคิดท่ีดีเหมือนฉันเช่นกัน เป็นต้น 

2. สื่อแอนิเมชั่น 

            ค าว่า Animation มาจากรากศัพท์ภาษาละตินที่มีความหมายว่า ท าให้มีชีวิต วิญญาณ และ
ในความหมายรวมๆ ในปัจจุบันนั้น มีความหมายว่า ภาพเคลื่อนไหว ค าว่า Animation มีความหมาย
ครอบคลุมมากกว่าการเป็นเพียงการ์ตูนเท่านั้น นอกจากนั้นสเปเชียลเอฟเฟกต์ (Special Effect) ก็ยัง
จัดเป็นแอนิเมชั่นชนิดหนึ่งเช่นกัน ซึ่งสามารถมีเทคนิคและวิธีสร้างสรรค์หลากหลายวิธีเชน่ 

               - 2D Animation โดยวิธีการวาดด้วยมือหรือสร้างข้ึนจาก Computer รวมไปถึง Cut out 
Animation การเขียนลงไปบนฟิล์ม และอีกหลากหลายเทคนิควิธีโดยที่เทคนิคยังจ ากัดอยู่บนระนาบ
สองมิติ ไม่มีส่วนที่หนาหรือมีความลึกมาก 

               - 3D Animation จากการที่สร้างตัวละครขึ้นมาด้วยวัสดุหลากหลาย เช่น ดินน้ ามัน ยาง 
ผ้า ไม้ โดยที่มีโครงสร้างภายในที่สามารถท าให้ตัวละครสามารถขยับส่วนต่างๆ ได้ จากนั้นท าการถ่ายท า
ด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ หรือกล้องวีดีโอทีละเฟรม จากนั้นน าภาพที่ถ่ายท าท้ังหมดมาเรียงต่อกัน เกิด
เป็นภาพเคลื่อนไหว Animation หรือการสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกในโปรแกรมสร้าง
ผลงานสามมิติ 

            แอนิเมชั่นเกิดจากองค์ประกอบของภาพและเสียงที่ลงตัว เพ่ือตอบสนองความต้องการของ
จินตนาการท่ีไม่สามารถเป็นไปได้ในโลกปัจจุบัน ทั้งนี้แอนิเมชั่นยังเป็นสื่อที่ใช้ในการบอกเล่าเรื่องราว 
(Story Teller) อีกด้วย 
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           2.1 ควำมหมำยของแอนิเมชั่น 

              นักวิชาการศึกษาได้ให้ความหมายของแอนิเมชั่น (Animation) ที่คล้ายคลึงกันดังนี้ 

              ธรรมปพน ลีอ านวยโชค (2550:13) ได้ให้ความหมายของหมายถึงการสร้างภาพเคลื่อนไหว
โดยการน าภาพนิ่งหลายๆภาพที่มีความต่อเนื่องมาฉายด้วยความเร็วที่เหมาะสม ท าให้เกิดภาพลวงตา
ของการเคลื่อนไหว 

              ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล (2547:1) ได้ให้ความหมายของแอนิเมชั่นไว้ว่า ค าว่าแอนิเมชั่นเป็นค า
ทับศัพท์ภาษาอังกฤษว่าAnimation สามารถอ่านได้หลายแบบ เช่น อนิเมชั่น แอนิเมชั่น ซึ่งหมายถึง 
การท าภาพเคลื่อนไหว 

              ดังนั้นผู้ศึกษาสามารถสรุปได้ว่า แอนิเมชั่น หมายถึง การท าภาพเคลื่อนไหวโดยใช้วิธีการ
หรือเทคนิคให้แก่สิ่งที่ไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ ให้สามารถเคลื่อนไหวหรือมีชีวิตได้ ซึ่งเทคนิคและวิธี
สร้างสรรค์หลากหลายวิธี เช่น สามารถเป็นได้ทั้งภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ โดยน าภาพที่ถ่ายท าท้ังหมดมา
เรียงต่อกัน เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวAnimation หรือการสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
โปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชั่น โดยการฉายด้วยความเร็วโดยประมาณ 24 เฟรม ต่อวินาทีขึ้นไป   

           2.2 ชนิดของสื่อแอนิเมชั่น 

              ชนิดของแอนิเมชั่น สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิด แต่ละชนิดมีผลท าให้เกิดผลงานที่มี
ความแตกต่างกันออกไป ซึ่งได้น าเสนอชนิดองแอนิเมชั่นไว้ดังนี้ 

                  2.2.1 แอนิเมชั่นที่เกิดจำกกำรวำด (Drawn Animation) คือ แอนิเมชั่นที่เกิดจากการ
วาดภาพจากหลายๆ พันภาพ แต่การฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดีของภาพท า
แอนิเมชั่นชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ต้อง
ใช้ผู้สร้างจ านวนมากและต้นทุนก็สูงตามไปด้วย 

                  2.2.2 แอนิเมชั่นที่เกิดจำกกำรถ่ำยภำพทีละภำพ (Stop motion) หรือเรียกว่าเป็น
การถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อยๆ ขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละครจากดิน
น้ ามันหรือวัสดุที่คล้ายกับดินน้ ามัน โดยโมเดลที่สร้างข้ึนสามารถใช้ได้อีกหลายครั้งและยังสามารถผลิต
ได้หลายตัว ท าให้สามารถถ่ายท าได้หลายฉากในเวลาเดียวกันแต่การเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนที่หยุด 
หรือสตอบโมชั่น(Stop Motion) นั้น ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก วิธีนี้จึงเป็นงานที่ต้องอาศัย
ความอดทนมาก 

                  2.2.3 แอนิเมชั่นที่สร้ำงขึ้นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) 
ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ที่สามารถช่วยให้การท าแอนิเมชั่นง่ายขึ้น เช่น โปรแกรมMaya, Macromedia, 
Flash, และ3D studio Max เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธิที่ประหยัดเวลาในการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็น
อย่างมาก (ธรรมปพน ลีอ านวยโชค, 2550:14-15) 
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           2.3 หลักเบื้องต้นในกำรสร้ำงสื่อแอนิเมชั่น 

               ส่วนส าคัญในการสร้างสรรค์สื่อแอนิเมชั่น คือ การเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นส่วนส าคัญ และจ าเป็น
ในการสร้างผลงานแอนิเมชั่นทุกประเภท เพราะเกี่ยวเนื่องกับเรื่องเวลา ระยะทาง และการแสดงอารมณ์ 
การเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นต้องมีความหมายและต้องเกิดความงามข้ึนด้วยพร้อมกัน ดังนั้น การสร้างผลงาน
แอนิเมชั่น คือ การที่น าภาพนิ่งมาเรียงต่อกัน ด้วยเครื่องมือ หรือเครื่องจักรกลต่างๆ เพื่อท าให้เกิดภาพ
ติดตาเป็นภาพเคล่ือนไหว เพ่ือให้ผลงานแอนิเมชัน่น้ันมีความสมจริง นุ่มนวลและเป็นธรรมชาติ ตรงตาม
จังหวะการเคลื่อนไหวจริง จึงจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้หลักการเบื้องต้นในการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่น 

              ส่วนส าคัญในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชั่น อยู่ที่การเขียนภาพหลัก ที่ก าหนดการ
เคลื่อนไหว ส่วนส าคัญนั้นคือ ภาพหลัก (Key Frame Animation หรือPose to Pose) ในการจัด
ท่าทางบุคลิกของตัวละคร ระบบการวิ่งของจ านวนภาพในระบบฟิล์ม และระบบบันทึก ด้วยเทปวีดีโอ
ชนิดต่างๆ นับเป็นจ านวนภาพต่อเวลาหนึ่งวินาที เพ่ือความเข้าใจต่อเรื่องเวลา การท างานของ
ภาพยนตร์และภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบต่างๆ จ านวนภาพต่อระบบการบันทึกภาพ เคลื่อนไหวมีระบบ
บันทึกต่อหนึ่งวินาทีเป็นดังต่อไปนี้ 

                 1) ระบบฟิล์มภาพยนตร์มีจ านวนภาพวิ่งวินาทีละ 24 ภาพ 

                 2) เทปวีดีโอระบบ NTSC มีจ านวนภาพวิ่งวินาทีละ 30 ภาพ 

                 3) เทปวีดีโอระบบ PAL มีจ านวนภาพวิ่งวินาทีละ 25 ภาพ 

              ภำพหลัก ในการสร้างงานแอนิเมชั่น จะมีจ านวนเท่ากันในทุกเทคนิควิธี ไม่ว่าจะเป็นวิธีที่
เขียนและวาดด้วยมือ หรือใช้วิธีค านวณและสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ทั้งหมด ภาพหลักก็มีความส าคัญ
ที่สุดในการแสดงความเคลื่อนไหวของตัวละคร 

             ภาพหลักในการแสดงความเคลื่อนไหวของตัวละคร และภาพที่จะเกิดข้ึนในระหว่างภาพทั้ง
สองภาพนั้นเรียกว่าIn between ดังภาพตัวอย่าง 

 

ภำพ 1 ภำพหลัก A-C 

ที่มา: White, Tony. 1986:26. The Animation Work Book 
New York:Watson-Guptill.  



15 
 

              ภาพหลัก ทั้งสองที่อยู่ในภาพAและB คือตัวอย่างภาพหลักของลูกบอลในช่วงกลิ้งลงAคือ
ค่าสูงสุดB คือค่าที่ลูกบอลกลิ้งลงมาต่ าสุด 

 

ภำพ 2 ภำพหลัก A-B-C 

ที่มา: White, tony. 1986:26. The Animation Work Book New York:Watson-Guptill. 

              ภาพหลัก ที่เพ่ิมข้ึนระหว่างAและB คือตัวอย่างภาพหลักของลูกบอลในช่วงก่ึงกลางของการ
กลิ้งลงA และ B เพ่ิมขึ้นมาเป็นภาพหลัก C 

 

ภำพ 3 ค่ำตรงกลำงระหว่ำงภำพหลัก 

ที่มา: White, Tony. 1986:26. The Animation Work Book 

                              New York:Watson-Guptill.  

              การเพ่ิมค่าภาพหลักลงไปตรงกลางค่าภาพหลักทั้งสาม ดังตัวอย่างที่ผ่านมาก็จะได้ค่าหลัก
เพ่ิมข้ึนเป็นค่าภาพหลัก ที่ 1, 3, 5, 7 และ 9 ส่วนภาพที่จะเขียนลงไประหว่าง ภาพหลักๆ เหล่านี้
เรียกว่า In between (Tony White, 1986:26-29) 
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              หลักเบื้องต้นในการสร้างภาพเคลื่อนไหว (Principle of Animation) เป็นส่วนส าคัญในการ
เริ่มต้นการสร้างสรรค์ผลงาน คือ การยืดหยุ่นและย่อส่วน ในโลกของการ์ตูน มักจะไม่มีสิ่งไหนที่มี
ลักษณะแข็งเหมือนหินสิ่งต่างๆ มักมีความยืดหยุ่น ท าให้สิ่งต่างๆ มีพลัง และดูแล้วให้ความเป็น
ธรรมชาติมากขึ้น ยกตัวอย่างจากภาพลูกบอลที่ตกลงพ้ืนแล้วเด้งขึ้น ในรูปด้านขวาจะมีลักษณะที่ดูเป็น
ธรรมชาติมากกว่า 
 

 

ภำพ 4 กำรยืดและหด 

ที่มา: Squash and Stretch [Online], accessed 17 March 2005. Available from 

http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/animation/character_   
animation/principles/squash_and_stretch.htm 

              เวลำ (Timing) การก าหนดระยะเวลาในการเคลื่อนไหวซึ่งขึ้นอยู่กับคุณลักษณะของตัว
ละคร เช่น รูปร่าง ขนาด น้ าหนัก และอุปนิสัยรวมถึงลักษณะเฉพาะของตัวละครนั้นๆ และอาจขึ้นอยู่
กับสภาพแวดล้อม หรือพ้ืนที่ในการแสดงนั้นๆ ด้วย เช่น การเคลื่อนที่ของน้ าบนดวงจันทร์ การ
เคลื่อนไหวอาจใช้เวลาเร็วช้าไม่เท่ากัน 

              กำรเตรียมตัวกำรแสดงท่ำทำง (Action) ของตัวละคร เช่น การย่อตัวก่อนที่จะกระโดด 
หรือแสดงท่าเตรียมก่อนที่จะท าท่าทางจริง หรือการแสดงท่าทางตรงข้ามกับท่าแสดงจริง การแสดงทุก
อย่างจ าเป็นต้องมีการเตรียมตัวแสดงท่าทางอยู่เสมอ การศึกษาการเคลื่อนไหวธรรมชาติ ศึกษาการ
เคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต จะต้องมีการเตรียมตัวขึ้นมาก่อน และจะประกอบกับการท างานในส่วนของ 
การยืดหยุ่นและย่อส่วน (Squash and Stretch) เช่น การตีกอล์ฟ หรือการเล่นเบสบอล  

              ส่วนต่อมาคือ ท่าทางการเตรียมสร้างพลังงาน คือ การแสดงท่าทางการใช้พลังงาน เช่น การ
กดสปริง หรือ การดึงการยืดหนังยาง แล้วกลับมาคงรูปเดิม การสร้างพลังงานการเคลื่อนไหว การปล่อย
พลังงานที่เตรียมเอาไว้ออกมา เช่น ท่าเตรียมกระโดดก่อนการกระโดด เมื่อกระโดด เมื่อกระโดดออกมา
พลังงานที่ออกมานั้น จะเปลี่ยนเป็นพลังงานการเคลื่อนไหวทันที 
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              เส้นของกำรเคลื่อนไหว (Arcs) การเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต จะเป็นเส้นที่โค้งเสมอ เช่น 
การเคลื่อนไหวของคนในการยืดแขน ก้าวขา จะไม่มีส่วนที่เคลื่อนไหวเป็นเส้นตรง นอกจากการ
เคลื่อนไหวที่ดูไม่เป็นธรรมชาติอย่างเครื่องจักร หรือ หุ่นยนต์ 
 

              กำรเคลื่อนไหวทับซ้อน (Overlapping) คือ เมื่อมีการเคลื่อนไหวหลักเกิดขึ้น จะมีการ
เคลื่อนที่ของส่วนการเคลื่อนไหวอ่ืนตามมา โดยที่ไม่ต้องรอให้การเคลื่อนไหวแรกหยุดก่อน การ
เคลื่อนไหวที่ทับซ้อนกันท าให้การเคลื่อนไหวเป็นธรรมชาติมากขึ้น เช่น การดันของที่มีน้ าหนักโดยที่ต้อง
ใช้ข้อมือ แขน และ ล าตัว ดันออกไปก็จะเกิดการเคลื่อนที่ทับซ้อนคาบเกี่ยวกัน 

              กำรเคลื่อนไหวต่อเนื่อง (Follow Through) การเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่อง เป็นการเคลื่อนไหว
ที่จะไม่หยุดอย่างกะทันหัน เช่น การตีลูกเทนนิสเมื่อไม้ถูกลูกแล้ว การเคลื่อนที่ของไม้เทนนิสจะต้อง
เคลื่อนที่ต่อไปข้างหน้าไม่หยุดลงโดยทันที 

              กำรเคลื่อนไหวที่อยู่รอบๆ ของกำรเคลื่อนไหวหลัก (Secondary Action) เช่น ผม 
เสื้อผ้าใช้ร่วมกับการเคลื่อนไหวทับซ้อน และการเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่อง 

              สิ่งดึงดูดควำมสนใจกำรออกแบบ รูปลักษณ์ ลักษณะอุปนิสัย การเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ 
การแสดงท่าทางท่ีกระฉับกระเฉง ช่วยให้ผลงานที่แกมาดูน่าสนใจ 

              พื้นที่ว่ำงของกำรแสดงกำรเคลื่อนไหว การท าความเข้าใจต่อพ้ืนที่ ที่จะเตรียมตัวในการ
แสดงเพื่อจุดมุ่งหมายในการสื่อความหมาย สร้างความน่าสนใจ การน าเสนอความคิดให้ออกมาได้อย่าง
ชัดเจนตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ การควบคุมกล้อง ควบคุมเรื่องการล าดับภาพ การตัดต่อ 

              แรงเฉื่อย น้ ำหนัก แรงดัน แรงดึงดูดของโลก เป็นเรื่องจ าเป็นในงานแอนิเมชั่นเพ่ือให้การ
เคลื่อนไหวที่ออกมาเป็นธรรมชาติ มีมวล มีน้ าหนัก และอาจต้องค านึงถึงเรื่องกฎทางฟิสิกส์เข้ามาใช้ร่วม
ด้วย 

              น้ ำหนัก (Weight) ของตัวละครในภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีลักษณะแตกต่างไปตามน้ าหนักของ
ตัวละคร ขนาด ซึ่งจะมีผลต่อการเคลื่อนไหว เช่น การวิ่งของคนผอม และคนอ้วน การยกของที่มีน้ าหนัก
แตกต่างกัน เช่น การหยิบกระดาษหนึ่งแผ่น กับการยกกล่องใบใหญ่ที่มีน้ าหนักมาก (Tony 
White,1986:26-29) 

           2.4 ขั้นตอนกำรออกแบบและพัฒนำสื่อแอนิเมชั่น 

              วิธีการผลิตแอนิเมชั่นนั้นได้ถูกก าหนดไว้อย่างเป็นขั้นตอน โดยทุกข้ันตอนนั้นอาจจะท าได้
โดยคนกลุ่มเดียว หรืออาจจะท าโดยคนละก็ได้ ขึ้นอยู่กับขนาดของงาน ขั้นตอนการท าแอนิเมชั่นใน
ปัจจุบันอาจมีความแตกต่างจากอดีต 
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                 ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชั่น แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ๆ ดังนี้ 

                    1) Pre-Production 

                    2) Production 

                    3) Post-Production 

                 1) Pre-Production ขั้นตอนนี้จะอยู่ในช่วงของการเตรียมงาน เช่น การคิด (Conccpy) 
การเขียนเนื้อเรื่อง (Development) การเขียนต้นฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาด Storyboard และท า
เป็น Digital Story Reel รวมไปถึงการ Modeling และ Texturing ซึ่งข้ันตอนนี้จัดได้ว่าเป็นขั้นตอนที่
ส าคัญมาก เพราะเป็นการก าหนดทิศทางของทั้งโปรเจค ถ้าในช่วง Pre-Production วางแผนไว้อย่าง
สมบูรณ์ ก็จะท าให้ขั้นตอนการผลิตง่ายขึ้น 

                    ก) กำรออกแบบเนื้อเรื่อง (Story planning)  

ซึ่งเนื้อเรื่องที่ดีควรจะมี ดังนี้ 

                       a) ให้ความบันเทิง (Entertaining) เรื่องควรจะสนุกและชวนให้คิดจึงจะสามารถ
ดึงดูดความสนใจของผู้ชมไว้ได้ 

                       b) เข้าใจได้ง่าย (Accessible) เนื้อเรื่องที่น าเสนอควรจะสามารถสัมผัสได้และ
น่าเชื่อถือโดยขึ้นอยู่กับว่าใครเป็นผู้ชมด้วย ผู้ท าแอนิเมชั่นจึงต้องค านึงถึงผู้ชมเสมอ 

                       c) ความเป็นเอกลักษณ์ (Unique) การน าเสนอเรื่องที่แปลก แหวกแนวจะท าให้
ผลงานนั้นเป็นที่น่าจดจ า (Memorable) 

                    เมื่อสามารถสรุปเนื้อเรื่องได้แล้วก็จะสามารถจ าแนกได้ว่ามีตัวละครก่ีตัวและลักษณะ
เป็นอย่างไร 

                    ข) กำรออกแบบตัวละคร (Character Design)  

                    เมื่อเรารู้ลักษณะตัวละครแล้วเราสามารถจะเริ่มออกแบบตัวละครได้ โดยเริ่มจากการ
เขียนรายละเอียดต่างๆ ของตัวละคร เช่น ชื่ออะไร อายุเท่าไหร่ เพศอะไร ชอบอะไร ไมชอบอะไร เป็น
ต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะบอกถึงอุปนิสัย(Personality) ของตัวละคร ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อรูปลักษณะของตัว
ละครด้วย ขั้นต่อมาคือการวาดภาพตัวละครเหล่านี้โดย Artist เพ่ือถ่ายทอดจินตนาการเหล่านั้นออกมา
เป็นรูปธรรมให้ทุกคนเข้าใจตรงกันอย่างชัดเจนยิ่งขึ้น 

                    ค) กระดำนภำพนิ่ง (Storyboard)  

                    หลังจากได้สรุปการออกแบบตัวละครแลว เราสามารถเริ่มการท ากระดานภาพนิ่ง 
(Storyboard) ได้ซึ่งกระดานภาพนิ่งถือไดว่าเป็นสิ่งส าคัญมากในวงการภาพยนตร์ และวงการแอนิเมชั่น
โดยเฉพาะงานที่มีขนาดใหญ่ซึ่งมีจ านวนทีมงานมหาศาล กระดานภาพนิ่งจะเป็นตัวก าหนดให้ทุกคนทุก
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แผนกเข้าใจเนื้อเรื่องในทิศทางเดียวกัน สตอรี่บอร์ดดีไม่จ าเป็นต้องมีความสวยงามเสมือนผลงาน
จิตรกรรมแต่ควรจะสามารถบอกวัตถุประสงค์หลักในการท าสตอรี่บอร์ดได้ คือ 

                       a) เนื้อเรื่อง (Story) ควรจะบอกได้อย่างชัดเจนว่าเกิดอะไรขึ้น ใครท าอะไรที่ไหน 
อย่างไร กับใคร รวมไปถึงอารมณ์ของตัวละครว่าดีใจ เสียใจ โกรธ เป็นต้น โดยส่วนใหญ่แล้วภาพที่
ปรากฏในสตอรี่บอร์ดนั่นก็คือ Key ของแอนิเมชั่นนั่นเอง 

                       b) มุมกล้อง (Camera Angle) มุมกล้องทีแ่ตกต่างจะให้ความรู้สึก และอารมณ์ท่ี
ต่างกัน ดังนั้น จึงเป็นเรื่องที่ส าคัญทีส่ตอรี่บอร์ดแสดงให้เห็นถึงมุมกล้องว่าฉายจากทิศทางใดหรือ
เคลื่อนที่อย่างไรแล้วมองเห็นสิ่งใดที่ปรากฏอยู่ในฉากบ้าง ไมมีใครสามารถก าหนดอย่างตายตัวได้ว่าสตอ
รี่บอร์ดจะต้องวาดในรูปแบบใด แต่สามารถเปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับงานได้ 

                 2) Production คือ ขั้นตอนการผลิต เช่น การวาดรูป การสร้างสิ่งแวดล้อม
(Background) และแอนิเมทตัวละครตาม Storyboard ที่วาดขึ้น 

                    ก) ท ำภำพเคลื่อนไหว (Animating)  

                    เมื่อเราเตรียมทุกอย่างในขั้นตอนของ Pre-Production ครบถ้วนแล้ว ก็สามารถเข้าสู่
ขั้นตอนของการผลิตได้ แอนิเมเตอร์จะน าโมเดลตัวละครสามมิติมาเพ่ือท าให้เคลื่อนไหวตาม Story 
Reel โดยมักจะเริ่มจากการก าหนดต าแหน่งหลัก (Key) แล้วค่อยๆท าในส่วนย่อยลงไปเรื่อยๆ (In-
Between) โดยแอนิเมเตอรอาจจะวาดเพียงแค่ Key หลักเท่านั้นแล้วส่งต่อให้ผู้ช่วยแอนิเมเตอร์วาด
ต าแหน่งระหว่างกลางที่เหลือ เมื่อแอนิเมเตอร์ท าการเคลื่อนไหวของตัวละครแล้วก็ต้องเกบ็รายละเอียด
ต่างๆ เช่น การปรับแต่งเวลา (Timing Editing) ให้เหมาะสม การแสดงอารมณ์ทางใบหน้าของตัวละคร
(Facial  Expression) การขยับปากของตัวละครให้ตรงตามที่พูด (Lip  Synching) ในขณะที่แอนิเม
เตอร์ก าลังแอนิเมทตัวละครหลักอยู่ ก็อาจจะมีแอนิเมเตอรอีกทีมหนึ่งแอนิเมทสวนประกอบต่างๆที่
เคลื่อนไหวในซีนนั้นๆ (Secondary Object) และอาจจะมีอีก 

ทีมหนึ่งหรืออาจจะเป็นทีมเดียวกันแอนิเมทการเคลื่อนไหวของกล้อง (Camera) อยู่ด้วย 

                 ข) แสงและเงำ (Light and Shadow)  

                 มาถึงขั้นตอนการตกแต่งแสงและเงาของแอนิเมชั่น แสงและเงาจะสร้างมิติและอารมณ์
ให้กับแอนิเมชั่น ก่อนที่จะตัดสินใจจัดวางแสงอย่างไร ทีต่ าแหน่งใด เราควรจะค านึงถึงปัจจัยดังต่อไปนี้
เสียก่อน 

                    a) อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ท่ีต่างกันในซีนแอนิเมชั่น เช่น แสงสว่าง
หรือมืด จะให้อารมณ์สนุกสนานหรือเศร้า หรือโทนสีของแสงก็สามารถบอกอารมณ์ว่ารู้สึกอุน สบาย 
หนาว เป็นต้น 

                    b) มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึงความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดยการ
สร้างภาพลวงตาของความลึก (Depth) ที่เกิดจากแสงเงาที่ตกกระทบนั่นเอง 
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                 ค) คุณสมบัติของแสง (Attributes of Lights)  

                 โปรแกรมสามมิติในยุคนี้เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถปรับแต่งคุณสมบัติของแสงได้ จึงเป็น
สิ่งที่ส าคัญที่เราจะเข้าใจการท างานของคุณสมบัติของแสงเพ่ือช่วยให้ภาพมีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน
คุณสมบัติของแสงประกอบด้วย 

                    a) ความสว่างของแสง (Intensity)  

                    b) ลดปริมาณของแสง (Fall on) เมื่อแสงเดินทางผ่านระยะทางไกลขึ้น ความสว่างก็
จะลดน้อยลงขึ้นอยู่กับชนิดของตนทางแสง เช่น ถ้าเป็นแสงไฟจากเทียนก็จะมีพลังน้อยเมื่อเทียบกับพลัง
ของแสงอาทิตย์ที่ดูเหมือนจะไมมีการลดลง 

                    c) สีของแสง (Color) แสงไมจ าเป็นต้องเป็นสีขาวหรือสีเหลืองเสมอไป ตัวอย่างเช่น ใน
ฉากบรรยากาศท่ีหนาวเย็นของขั้นโลกเหนือแสงอาจจะเป็นสีฟ้าเข้มก็ได้ 

                    d) เอฟเฟกต์ของแสง (Light Effects) โปรแกรมสมัยใหม่ยังเปิดโอกาสให้เราปรับต่าง
เอฟเฟกตของแสง เช่น การเรืองแสง (Light Grow) แนวแสงที่ตัดผ่านหมอก (Light Fog) หรือ Lens 
Flare เป็นต้น 

                    รูปแบบการจัดวางแสงสามารถท าได้อย่างอิสระขึ้นอยู่กับเนื้อเรื่องและอารมณ์ท่ี
ต้องการจะสื่อลงในซีนแอนิเมชั่นจะถูกแบ่งหน้าที่ดังนี้  

                       - Key Light เป็นแสงไฟหลักท่ีจะให้ความสว่างแก่ฉากทั้งหมด ต าแหน่งความสูงของ
ไฟ ขึ้นอยู่กับอารมณ์ที่ต้องการจะสื่อ โดยปกติจะวางอยูและท ามุมประมาณ 30-45 องศา ไปทางซ้าย
หรือขวาจากมุมกล้อง 

                       - Fill Light ในโลกสามมิติ เมื่อเราฉาย Key Light ลงบนตัวละคร ก็จะท าให้อีกด้าน
หนึ่งของตัวละครเกิดเงามืดเป็นสีด าซึ่งไมเป็นธรรมชาติ จึงต้องใส่ Fill Light เพ่ือลดความแตกต่าง
ระหว่างความสว่างและความมืด (Contrast) ให้สมดุลกัน โดยทั่วไปจะวางท ามุมประมาณ 90 องศาจาก
ต าแหน่งของ Key Light  

                       - Back Light บางทเีรียกว่า Rim Light แสงชนิดนี้จะช่วยแบ่งวัตถุหรือตัวละครออก
จาก Background โดยปกติจะอยู่ต าแหน่งตรงกันข้ามกับต าแหน่งของกล้อง 

                    e) เงา (Shadow) เงาจะเป็นการแบ่งช่วงแสดงถึงมิติของซีน โดยปกติเงาจะเกิดจาก
แสงหลักของซีน (Key Light) อย่างไรก็ตามเงาอาจเกิดจากแสงมากกว่าหนึ่งแสงก็ได้ 

                 3) Post-Production คือ ขั้นตอนการเก็บงาน กล่าวคือการตัดต่อรวบรวมคลิป 

แอนิเมชั่นต่างๆเข้าด้วยกันคือการน าภาพเคลื่อนไหวและฉากมาท าการร้อยเรียง เพ่ือล าดับการเล่า 

เรื่องตามที่ได้ก าหนดไว้เพ่ือให้เกิดเป็นเรื่องราว (Editing) จากนั้นน ามาใส่เสียงและปรับสี  ขั้นตอนนี้ 
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เปรียบเสมือนการตรวจทานและแก้ไขให้งานทั้งหมดถูกต้องและสมบูรณก่อนน าออกแสดงหรือเผยแพร่ 
ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้ 

                    ก) บันทึกเสียง (Sound Recording) หลังจากท่ีเราได้ออกแบบตัวละครและสร้าง
สตอรี่บอร์ดเรียบร้อยแล้วเราก็จะเขาสู่ขั้นตอนของการอัดเสียง ซ่ึงเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้อย่างยิ่งบาง
สตูดิโออาจจะเริ่มต้นด้วยการอัดเสียง Soundtrack ก่อน ซึ่งการอัดเสียงประกอบแอนิเมชั่นจะแยก
ออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลักแลวจะมีดังนี้คือ 

                    ข) เสียงบรรยำย (Narration) เป็นส่วนส าคัญในการสร้างความเข้าใจเป็นการปู
พ้ืนฐานให้กับผู้ชมว่าเรื่องเป็นอย่างไร และยังเป็นการเชื่อมโยงให้เรื่องราวติดต่อกันด้วย 

                    ค) บทสนทนำ (Dialogue) เป็นหลักการหนึ่งในการสื่อเรื่องราวตามบทบาทของตัว
ละคร เป็นการสื่อความหมายให้ตรงตามเนื้อเรื่องที่สั้น กระชับ และสัมพันธ์กับภาพ กล่าวคือการน าเสียง
ที่มาขยับให้ตรงกับปากของตัวละครหรือวางในต าแหน่งที่ต้องการ สิ่งที่ส าคัญในการพากย์ ใหม่ก็คือ
น้ าเสียงและอารมณ์ของตัวแสดงควรให้ใกล้เคียงกับภาพมากท่ีสุดเพ่ือไม่ให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกสะดุด
ในขณะชมภาพยนตร์ได้ ซึ่งอาจจะมีการใช้ effect ตกแต่งเสียงเช่นการ EQ หรือการใส่ Reverb เข้า
ช่วย  

                    ง) เสียงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงที่นอกเหนือจากบรรยายเสียงสนทนา  
เสียงประกอบจะท าให้เกิดรู้สึก  สมจริงสมจัง  มีจินตนาการ เช่น  เสียงระเบิด  เสียงฟ้าร้อง เป็นต้น ราว
กับไดเ้ข้าไปอยู่ในเหตุการณ์หรือสถานทีน่ั้นด้วย 

                    จ) ดนตรีประกอบ (Music) ช่วยสร้างอารมณ์ของผู้ชมให้คล้อยตามเนื้อหา และปรับ
อารมณ์ของผู้ชมระหว่างการเชื่อมต่อของฉากหนึ่งไปยังอีกฉากหนึ่งได้ด้วย 

           2.5 หลักกำรพื้นฐำนของกำรออกแบบตัวละคร 

               จักรกฤษณ์ นิลทะสิน (2545:19) ได้น าเสนอหลักการออกแบบแอนิเมชั่น แบ่งออกได้เป็น
ส่วนต่างๆ ไว้ดังนี้ 

                   2.5.1 แนวคดิกำรออกแบบ (Concept) กล่าวคือ การสร้างแรงบันดาลใจหรือจิตนา
การ มโนภาพที่เกิดจากความคิด จากสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติใกล้ตัวเรา มาเป็นโครงสร้างของความคิด 
มีทิศทางที่มาที่ไปของการออกแบบ เช่น การออกแบบสิ่งมีชีวิตตัวหนึ่งต้องรู้ว่าจุดก าเนิดของสิ่งมีชีวิตนั้น
มาจากไหนพัฒนามาจากอะไร และมีความสามารถและพฤติกรรมอะไรบ้าง 

                   2.5.2 รูปร่ำงและรูปทรง (Shape&Form) 

                       1) รูปร่าง (Shape) ได้แก่ ภาพล่างที่มีลักษณะแบนๆ ไม่มีความหนาและความลึก
แบบภาพ 2 มิต ิ

                       2) รูปทรง (Form) คือ โครงสร้างทั้งหมดของรูปภาพนั้น รูปที่เกิดจะมีลักษณะเป็น
มิติ ความลึก ความหนา 
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                       3) รูปทรงอิสระ (Free Form) รูปทรงที่มีลักษณะผิดจากรูปธรรมชาติลักษณะไม่
จ ากัดรูปทรง อาจเกิดขึ้นโดยบังเอิญ หรือลักษณะที่เลื่อนไหลเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

                       4) รูปทรงเรขาคณิต (Geometrical Form) คือโครงสร้างที่มาจากรูปวงกลม 
สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ที่เป็นพื้นฐานของงานศิลป์ทุกแขนง 

                       5) รูปทรงที่สร้างข้ึนใหม่ (Semiabstract Form) คือการตัดทอน หรือดัดแปลง
รูปแบบจากธรรมชาติ และผสมจิตนาการของตนเองอย่างมีเอกภาพ (Unity) เป็นลักษณะเฉพาะตัว 

                    2.5.3 อำรมณ์ (Emotion) หรือความรู้สึก คือการถ่ายทอดอารมณ์ท่ีก่อให้เกิด
ความรู้สึกคล้อยตาม เช่น อารมณ์โกรธ เศร้า ตลก ยิ้ม ซึ่งถ้าวาดให้เป็นลายเส้นสามารถสร้างความรู้สึก
ให้เกินความจริงก็ได้ 

                    2.5.4 กำรเน้น (Emphasis) เป็นการเน้นความส าคัญให้ชัดเจน สร้างให้โดดเด่นเป็น
พิเศษ การเน้นแบ่งออกเป็นหลายลักษณะ เช่น การเน้นพื้นผิว เส้น และรูปทรง ซึ่งจะมีการเน้นเป็น 2 
ลักษณะ คือ  

                       1) การเน้นรายละเอียด การเพ่ิมเติมให้มีความชัดเจนมากข้ึน เพ่ือให้เกิดระยะ มีมิติ
มากขึ้น ซึ้งท าให้เกิดภาพ 3 มิติ (Three Dimensions) 

                       2) การเน้นเส้นของรูปทรง คือการเน้นเส้นรอบนอก (Out Line) ควรเป็นเส้นที่ใหญ่
หรือหนากว่าเส้นภาพในเพ่ือเพ่ิมความเด่นชัด สร้างความสวยงามและสามารถสร้างระยะเพ่ิมข้ึนด้วย 

                    2.5.5 กำรจัดภำพ (Composition) คือการสร้างดุลยภาพ (Balance) การจัดภาพ
ท าให้เกิดความสมดุลไปด้านใดด้านหนึ่ง ซึ่งท าให้เกิดความสวยงาม มีความสมบูรณ์ลงตัว 

                    2.5.6 จุดเด่น (Dominance) คือจุดหรือต าแหน่งในภาพ สร้างความน่าสนใจเป็น
พิเศษเป็นองค์ประกอบประธานของภาพ ต่อจากนั้น องค์ประกอบต่างๆ รอบๆ จะมีความส าคัญรองลง
ไป ซึ่งจุดลองนั้นเรียกว่าจุดเสริม จุดเสริมสามารถสร้างจุดเด่น มีความสนใจเพ่ิมข้ึน  

                    2.5.7 จุด (Point) จุดมีมิติที่เล็กมาก ไม่สามารถแสดงความกว้าง ความยาว ความลึก 
และเม่ือน าจุดมาเรียงต่อกนจะได้เป็นเส้น การเรียงจุดท าให้เกิดรูปทรงต่างๆ 

                    2.5.8 เส้น (Line) เส้นเกิดจากการน าจุดหลายๆ จุดมาเรียงติดต่อกันจนเกิดเป็นความ
ยาว การน าเส้นต่างๆ มาประกอบกันสามารถสร้างรูปทรงต่างๆ ตามต้องการได้ เส้นสามารถสร้าง
อารมณ์ ความรู้สึกในตัวมันเอง ดังนั้นจะแยกเส้นต่างๆ ออกดังนี้  

                       1) เส้นดิ่ง (Straight Lines) แสดงความสูงให้รู้สึกมั่นคง แข็งแรง งามสง่า 

                       2) เส้นราบหรือเส้นแนวนอน (Horizontal Lines) แสดงความรู้สึกผ่อนคลายสงบนิ่ง 
ราบเรียบ 
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                       3) เส้นทแยง (Diagonal Lines) แสดงความรู้สึกถึงการเปลี่ยนแปลง เคลื่อนไหวไม่
หยุดนิ่ง ไม่แน่นอน ไม่แข็งแรง ปละไม่มั่นคง 

                       4) เส้นตัดกัน (Cross Lines) แสดงความรู้สึกขัดแย่ง ไม่มั่นคง สับสน 

                       5) เส้นโค้ง (Curve Lines) แสดงความรู้สึกลื่นไหล ไม่หยุดนิ่ง นุ่มนวล อ่อนช้อย  
ร่าเริง และสนุกสนาน 

                       6) เส้นซิกแซก (Zigzag Lines) แสดงความรู้สึกสับสน วุ่นวาย ตื่นเตน้ ให้อารมณ์
เคลื่อนไหวรุนแร ง(จักรกฤษณ์ นิลทะสิน,2545 : 19) 

            2.6 ควำมสนใจของเด็กที่มีต่อกำร์ตูน 

                ฉววีรรณ คูหาภินันท์ (2527:  121) ได้สรุปความสนใจการ์ตูนของเด็กในวัยต่างๆ ไว้ดังนี้ 

                   เด็กวัย 0-3 ขวบ สนใจดูรูปสัตว์ ดอกไม้ พ่อแม่ เด็กด้วยกัน มีความสนใจอ่านประมาณ 
2-3 นาที 

                   เด็กวัย 3-6 ขวบ (อนุบาล-ป.1ระยะต้น) สนใจรูปการ์ตูนที่เป็นสี มีความสนใจอ่าน
ประมาณ 5-10 นาท ี

                   เด็กวัย 6-8 ขวบ (ป.1-ระยะปลาย ป.2) สนใจรูปการ์ตูนที่ตลกขบขัน มีความสนใจอ่าน
ประมาณ 15-20 นาท ี

                   เด็กวัย 12-14 ขวบ (ชั้นประถมปลาย) สนใจการ์ตูนวิทยาการใกล้ตัว การตูนทดลอง 
การ์ตูนนิยายรัก 

                   เด็กวัย 15-17 ปี (วัยรุ่น) สนใจการ์ตูนการต่อสู้ ปัญหาสังคม การเมือง นักสืบ เป็นต้น 
 

 2.7 กำรวิจำรณ์สื่อแอนิเมชั่น 

               สื่อแอนิเมชั่น ถือว่าเป็นสื่อมวลชนอย่าหนึ่ง ซึ่งสื่อมวลชนนี้มีอิทธิพลและผลกระทบต่อผู้คน
และสังคม ดังนั้นจึงเป็นเรื่องที่มีความส าคัญและควรต้องท าการศึกษา วิเคราะห์ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ
ในแอนิเมชั่น แนวทางการวิเคราะห์สื่อแอนิเมชั่นนั้นฺButler.(1994) ได้เสนอแนวทางไว้อย่างน่าสนใจ ซึ่ง
สามารถน ามาปรับใช้เพื่อเป็นแนวทางในการวิจารณ์สื่อแอนิเมชั่นได้เป็นอย่างดี 

                การวิจารณ์สื่อแอนิเมชั่นนั้น หากมีพ้ืนฐานความรู้ ความเข้าใจในหลักการ ทฤษฎี ระบบ 
กระบวนการ เทคนิคและวิธีการ อย่างครบถ้วนแล้ว ยิ่งหากมีทักษะความสามารถในการผลิตด้วยแล้ว 
ยิ่งจะท าให้การศึกษา วิเคราะห์ ตลอดจนการวิจารณ์นั้นๆ มีความชัดเจน ถูกต้อง แม่นย ายิ่งขึ้นด้วย
องค์ประกอบหรือปัจจัยของสื่อแอนิเมชั่นหลักๆ ที่จะน ามาวิจารณ์นั้นประกอบด้วย 
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                   1) โครงสร้างของสื่อแอนิเมชั่น (Structure) แรกเริ่มเลย เมื่อเราจะชมสื่อแอนิเมชั่น  
เราก็มักจะคิดหรือถามว่า สื่อแอนิเมชั่นเรื่องอะไร เรื่องเป็นอย่างไร พระเอกหรือผู้ร้ายเป็นอย่างไร หรือ 
ความยาวเท่าไหร่ ฯลฯ เป็นต้น ค าถาเหล่านี้ คือ การถามถึงโครงสร้างของสื่อแอนิเมชั่นทั้งหมดนั่นเอง 
ซึ่งในโครงสร้างของสื่อแอนิเมชั่นนั้นสามารถน าความรู้ในเรื่องหลักการการเขียนบทภาพยนตร์หรือละคร
มาวิเคราะห์ได้เช่นกัน คือ เริ่มจากการพิจารณาถึงแนวคิดหลังของภาพยนตร์หรือละคร ว่ามีแนวคิดหลัก
อย่างไร แก่นของเรื่องเป็นอย่างไร มีแนวเรื่องไปทางใด รูปแบบลักษณะเป็นอย่างไร รวมทั้ง การเล่าเรื่อง
มีวิธีการเล่าเรื่องอย่างไร  

                   2) สุนทรียศาสตร์ของสื่อแอนิเมชั่น (Aesthetics) การพิจารณาถึง ความสวยงาม
(Beauty) เสน่ห์ความน่าสนใจ (Appeal) สีสัน แสงเงาบรรยากาศ ตลอดจนการน าศิลปะต่างๆ มาใช้ 
รวมทั้งการใช้เสียงต่างๆ ที่เหมาะสมกลมกลืน ฯลฯ เป็นต้น โดยมีปัจจัยในการพิจารณาดังนี้คือ 

                      ก) การออกแบบ (Designing) เช่น การออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง  
การออกแบบฉากหลัง เป็นต้น 

                      ข) งานศิลป์ (Artistic) การลงสี การลงแสงเงา (Shading) ในตัวแสดงต่างๆ การ
ระบายสีภาพฉากหลัง ซึ่งมีกระบวนการเทคนิคและวิธีการแตกต่างกันไปตามลักษณะของสื่อแอนิเมชั่น 

                      ฃ) การเคลือ่นไหวแสดงอารมณ์ (Animate) เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวเพ่ือ
ถ่ายทอดท่าทาง อารมณ์ และความรู้สึก  

                      ค) เสียง (Sound)  

                   3) เทคโนโลยีของสื่อแอนิเมชั่น (Technology) ความรู้และความเข้าใจในเทคโนโลยีของ
สื่อแอนิเมชั่น จะช่วยให้การวิเคราะห์วิจารณ์มีความผู้ต้องและน่าสนใจ ซึ่งสามารถสรุปจ าแนกได้เป็น  
3 ลักษณะ ดังนี้คือ 

                      ก) สื่อแอนิเมชั่นแบบดั่งเดิม (Traditional Animation) คือ สื่อแอนิเมชั่นที่มีรูปแบบ
หรือใช้กระบวนการและเทคนิควิธีการแบบดั่งเดิม หรืออาจจะใช้คอมพิวเตอร์มามีส่วนช่วยด้วยก็ได้  
แต่ยังคงความเป็นรูปแบบดั่งเดิมไว้ 

                      ข) สื่อแอนิเมชั่นด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphic Animation) คือสื่อ
แอนิเมชั่นที่ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทั้งระบบและโปรแกรมประยุกต์ในการผลิตทั้งหมด 

                      ฃ) สื่อแอนิเมชั่นแบบร่วมสมัย (Contemporary Animation) คือ สื่อแอนิเมชั่นในยุค
ปัจจุบันที่ผสมผสานเทคนิควิธีการต่างๆ เข้าด้วยกัน ทั้งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การวาดและระบายสี
ด้วยมือแบบดั่งเดิม การใช้วัสดุปั้นหล่อแบบใหม่ ฯลฯ เพ่ือการสร้างสื่อแอนิเมชั่นที่ดูแปลกใหม่ สวยงาม
และน่าสนใจ (Jeremy G. Butler(1994) อ้างถึงใน นิพนธ์ คุณารักษ์,2551) 

                   สรุปได้ว่า การศึกษาเกี่ยวกับสื่อแอนิเมชั่น เป็นการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านการ
ออกแบบภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีทั้งภาพและเสียง ส่วนส าคัญนี้ท าให้สื่อแอนิเมชั่น มีคุณสมบัติแตกต่างจาก



25 
 

ภาพนิ่ง เนื่องจากภาพเคลื่อนไหวสามารถสร้างความสนใจ และสร้างความเข้าใจในสื่อได้ดีกว่าภาพนิ่ง 
โดยเฉพาะการโน้มน้าวดึงดูดความสนใจจากผู้ชม สื่อแอนิเมชั่นสามารถถ่ายทอดอารมณ์ให้ผู้ชมคล้อย
ตาม และซึมซับอารมณ์ความรู้สึกตามไปกับแอนิเมชั่นนั้น เนื่องจากปัจจุบันสื่อแอนิเมชั่นเป็นสื่อที่ก าลัง
ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง ในกลุ่มเยาวชนไทย ว่าเป็นศิลปะแขนงใหม่ และเป็นเครื่องมือทางการ
สื่อสารที่มีทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ ด้วยเหตุนี้  สื่อแอนิเมชั่นที่ดีและได้รับความสนใจจะต้องมีความแตกต่าง
ในเรื่อง แนวคิด และจะต้องมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีจะน าเสนอต่อกลุ่มเป้าหมาย ในการ
สร้างสื่อแอนิเมชั่นจึงต้องค านึงถึงหลักการออกแบบสื่อแอนิเมชั่น ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญต่อการพัฒนาสื่อ 
เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา แนวความคิด ทางการเรียนรู้และเป็นการสร้างความเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

                  ดังนั้น ผู้ศึกษาจึงเล็งเห็นถึงคุณประโยชน์และความเป็นไปได้ถึง ประสิทธิภาพของสื่อแอนิ
เมชั่นในยุคปัจจุบัน ในการที่จะน ามาใช้เป็นสื่อกลาง เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือทางการสื่อสารยุคใหม่ และใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ซึ่งถือว่าสื่อแอนิ
เมชั่นเป็นสื่อที่ผู้ชมสามารถเข้าใจได้โดยง่าย ผ่านองค์ประกอบต่างๆ ของสื่อ ที่สามารถจูงใจผู้ชมสื่อให้
เกดิความสนใจในตัวสื่อและเข้าใจในเนื้อหาที่แฝงอยู่ในสื่อได้ง่ายขึ้น 

3. ทฤษฎีเกี่ยวกับกำรรับรู้ของเด็ก 

           3.1 ทฤษฎีกำรรู้คิด 

              เพียเจต์ (Piaget) (ทวีรัสม์ ธนาคม,2525 : 30-31) ได้แบ่งระดับการพัฒนาการ ออกเป็น
ช่วงๆ ดังนี้ 

                  1) อายุประมาณ 0-2 ขวบ อยู่ในระยะที่เด็กใช้การเรียนรู้ทางประสาทสัมผัสและ
กล้ามเนื้อ (Sensori-motorphase) 

                  2) อายุประมาณ 2-11,12 อยู่ในระยะที่เตรียมตัวเพื่อการรู้จักรู้ รู้จักคิด (Preparation 
to conceptual thought) 

                  3) ประมาณอายุ 11-12และสูงขึ้นไป เป็นระยะที่เด็กรู้จักมี ความรู้ความคิด (phase of 
cognitive thought) 

              สาระส าคัญของการพัฒนาการสามข้ันนี้คือ การเข้าใจว่าพัฒนาการเด็กคือความสามารถท่ีจะ
จัดระบบกับสิ่งแวดแล้ว น าการรับรู้สิ่งแวดแล้วเข้ามาคิดพิจารณาและท าความเข้าใจ การพัฒนามีล าดับ
ขั้นและไม่เปลี่ยนแปลงในเด็กทุกคน การเจริญเติบโตแต่ละขั้นคือการผสมผสานพฤติกรรมทั้งหมดที่
เรียนรู้ในระดับขั้นนั้นๆ ในการสร้างความคิดความเข้าใจในแต่ละเรื่องเด็กจะมีระยะของการเตรียมตัว 
และระยะของการจัดระบบประสบการณ์ให้ถูกต้องเสียก่อนแล้วจึงจะเกิดความคิดรวบยอด (Concept) 
ขึ้นได้การเรียนการสอนให้เด็กรู้จักคิดรู้จักใช้เหตุผล จึงต้องเริ่มต้นตั้งแต่เด็กอยู่ในวัยทารก เพราะจะได้
เป็นรากฐานให้เกิดการเตรียมตัวที่ถูกต้องเพ่ือการพัฒนาในทุกๆด้าน 
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 3.2 ทฤษฎีกำรรับรู้ 

              การรับรู้เป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้ที่ส าคัญของบุคคล เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆจะ
ขึ้นอยู่กับการรับรู้จากสภาพแวดล้อมของตนเองและความสามารถในการแปลความหมายของสภาพนั้นๆ 
ดังนั้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึงขึ้นอยู่กับปัจจัยการรับรู้และสิ่งเร้าที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งปัจจัยการรับรู้
ประกอบด้วย ประสาทสัมผัส และปัจจัยทางจิตคือความรู้เดิม ความต้องการ และเจตคติ เป็นต้น การ
รับรู้จะประกอบด้วยกระบวนการสามด้านคือ การสัมผัส การแปลความหมายและอารมณ์ 

              การรับรู้เป็นผลเนื่องมาจากการที่มนุษย์ใช้อวัยวะรับสัมผัส (Sensory motor) ซึ่งเรียกว่า
เครื่องรับ (Sensory) ทั้ง 5 ชนิด คือ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง และจากการวิจัยมีการค้นพบว่าการ
รับรู้ของคนเกิดจากการเห็น 75% จาการได้ยิน 13% การสัมผัส 6% กลิ่น 3% และ 3% 

               ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ์ (2528) และ วไลพร ภวภูตานนท์ ณ มหาสารคาม (ม.ป.ป. : 125) 
กล่าวว่า การที่จะเกิดการเรียนรู้ได้นั้นจะต้องอาศัยการรับรู้ที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป็น
ผลมาจากการได้รับประสบการณ์ การรับรู้มีกระบวนการที่ท าให้เกิดการรับรู้โดยการน าความรู้เข้าสู่
สมองด้วยอวัยวะสัมผัสและเก็บรวบรวมจดจ าไว้ส าหรับเป็นส่วนประกอบส าคัญท่ีท าให้เกิดมโนภาพและ
ทัศนคติ ดังนั้นการมีสิ่งเร้าที่ดีและมีองค์ประกอบของการรับรู้ที่สมบูรณ์ถูกต้อง ก็จะท าให้เกิดการเรียนรู้
ที่ดดี้วยซึ่งการรับรู้เป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อการรับรู้ 

               อาจสรุปได้ว่า การรับรู้จะเกิดข้ึนมากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพล หรือปัจจัยในการ
รับรู้ ได้แก่ ลักษณะของผู้รับรู้ ลักษณะของสิ่งเร้า เมื่อมีสิ่งเร้าเป็นตัวก าหนดให้เกิดการเรียนรู้ได้นั้น
จะต้องมีการรับรู้เกิดข้ึนก่อน เพราะการรับรู้เป็นหนทางที่น าไปสู่การแปลความหมายที่เข้าใจกันได้ ซึ่ง
หมายถึงการรับรู้เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ ถ้าไม่มีการรับรู้เกิดข้ึน การเรียนรู้ย่อมเกิดข้ึนไม่ได้ การรับรู้
จึงเป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีท าให้เกิดความคิดรวบยอด ทัศนคติของมนุษย์อันเป็นส่วนส าคัญยิ่งใน
กระบวนการเรียนการสอนและการใช้สื่อการสอนจึงจ าเป็นจะต้องให้เกิดการรับรู้ที่ถูกต้องมากที่สุด 

           3.3 ทฤษฎีกำรรับรู้กับกำรศึกษำ 

              หลักการรับรู้กับการศึกษาสามารถมีรายละเอียด ดังนี้ 

                 1) การรับรู้จะพัฒนาตามวัย และสามารถที่จะรับรู้สิ่งภายนอกอย่างถูกต้องและเหมาะสม  

                  2) การรับรู้โดยการเห็นจะก่อให้เกิดความเข้าใจดีกว่า การได้ยินและประสาทสัมผัสอ่ืนๆ 
ดังนั้นการเรียนรู้โดยผ่านประสาทสัมผัสได้มากจะก่อให้เกิดความเข้าใจที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

                  3) ลักษณะและวิธีการรับรู้ของแต่ละคนจะแตกต่างกันตามพ้ืนฐานของบุคลิกภาพและจะ
แสดงออกตามที่ได้รับรู้และทรรศนะของเขา 

                  4) การเข้าใจผู้เรียนทั้งในด้านคุณลักษณะและสภาพแวดล้อมจะเป็นผลดีต่อการจัดการ
เรียนการสอน 
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               นอกจากนี้กระบวนการรับรู้ยังสามารถใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนด้วย ซึ่งFleming 
(1984 : 3) ให้ข้อเสนอแนะว่ามีเหตุผลหลายประการที่นักนักออกแบบเพื่อการเรียนการสอนจ าต้องรู้
และน าหลักการของการรับรู้ไปประยุกต์ใช้กล่าวคือ 

                  1) โดยทั่วไปแล้วสิ่งต่างๆ เช่น วัตถุ บุคคล เหตุการณ์ หรือสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน ถูกรับรู้
ดีกว่า มันย่อมถูกจดจ า 

                  2) ในการเรียนการสอนจ าเป็นต้องหลีกเลี่ยงการรับรู้ที่ผิดพลาด เพราะถ้าผู้เรียนรู้
ข้อความหรือเนื้อหาผิดพลาด เขาก็จะเข้าใจผิดหรืออาจเรียนรู้บางสิ่งที่ผิดพลาดหรือไม่ตรงกับความเป็น
จริง 

                  3) เมื่อมีความต้องการสื่อในการเรียนการสอนเพื่อใช้แทนความเป็นจริงเป็นเรื่องส าคัญที่
จะต้องรู้ว่าจะท าอย่างไร จึงจะน าเสนอความเป็นจริงนั้นได้อย่างเพียงพอที่จะเกิดการรับรู้ตามความมุ่ง
หมาย 

              กฤษณา ศักดิ์ศรี (2530 : 487) กล่าวถึง บทบาทของการรับรู้ที่มีต่อการเรียนรู้ว่าบุคคลจะ
เกิดการเรียนรู้ได้ดี และมากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับการรับรู้และการรับรู้สิ่งเร้าของบุคลนอกจากจะขึ้นอยู่
กับตัวสิ่งเร้าและประสาทสัมผัสของผู้รับรู้แล้วยังขึ้นอยู่กับประสบการณ์เดิมของผู้รู้และพ้ืนฐานความรู้
เดิมที่มีต่อสิ่งที่เรียนด้วย 

              ฐาปนีย์ (2545 : 21) ได้เสนอข้อความคิดเก่ียวข้องกับการออกแบบสือเพ่ือให้เกิดการเร้า
ความสนใจไว้ดังนี้ 

                  1) การใช้สีสัน โดยเฉพาะสีที่สดจะสามารถดึงดูดความสนใจได้ 

                  2) เปลี่ยนสิ่งเร้าใจเสมอ จะท าให้เด็กตื่นตัวมากกว่าสิ่งเร้าที่อยู่คงที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลง 

                  3) การใช้เสียง รู้จักน้ าหนักของเสียงในการพูด อธิบาย ว่าตอนใดควรใช้เสียงดังหรือเบา 
บทเรียนจะเร้าความสนใจมากน้อยแค่ไหนขึ้นอยู่กับเสียงเป็นปัจจัยหนึ่ง 

                  4) สิ่งเร้าที่เคลื่อนไหวได้ ย่อมจะมีคุณค่ากว่าสิ่งเร้าที่อยู่กับท่ี โดยเฉพาะอุปกรณ์ท่ี
น ามาใช้กับนักเรียน ถ้ามีการเคลื่อนไหวจะท าให้เกิดความสนใจได้มาก เด็กจะตื่นเต้นสนุกสนาน 

                  5) การสร้างสิ่งแวดล้อมใหม่ น่าพิศวง จะเป็นการะกระตุ้นเด็กอย่างดีที่สุด 

               ปรียาพร (2534 : 138-139) กล่าวถึงอิทธิพลของสิ่งเร้าที่มีต่อการรับรู้ แบ่งสิ่งเร้าได้เป็น 2 
ประเภท คือ 

                  1) สิ่งเร้าภายนอก (External stimulus) ได้แก่ วัตถุ คน สิ่งของ สัตว์ รวมทั้งหลัก
ศีลธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีในสังคม สิ่งเหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมที่ต่างกัน
ออกมา อิทธิพลของสิ่งเร้าภายนอกสามารถดึงดูดความสนใจของคนไปยังสิ่งเร้านั้นขึ้นอยู่กับลักษณะ
ต่างๆ ของสิ่งเร้าที่แปลงแปลงอยู่เสมอ สิ่งเร้าที่เคลื่อนไหว ขนาดสิ่งเร้าที่เล็กมากหรือใหญ่มาก การเกิด
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ซ้ าซากที่พอเหมาะ ความเข้มหรือหนักเบาและองค์ประกอบที่ส าคัญอ่ืนๆ เช่น สี ความถี่ของเสียง ของ
แปลกใหม่ก็สามรถดึงดูดความสนใจได้เช่นเดียวกัน 

                  2) สิ่งเร้าภายใน (Internal stimulus) ได้แก่ สิ่งแวดล้อมภายใน ซึ่งได้แก่การกระท าของ
อวัยวะต่างๆ ในร่างกายของมนุษย์ที่เป็นเหตุให้มนุษย์กระท าพฤติกรรมนั้นๆ ซึ่งจะมีอิทธิพล และ
สามารถดึงดูดความสนใจของบุคคลไปยังสิ่งเร้านั้นๆ ด้วยลักษณะดังนี้คือความต้องการ หรือแรงขับ  

ถ้าแรงขับนั้นยังไม่รับการตอบสนอง จะยังคงมีอิทธิพลต่อการรับรู้ในเรื่องนั้นความสนใจและคุณค่า
บุคคลจะสนใจและเอาใจใส่ต่อสิ่งต่างๆที่เขาสนใจหรือเกี่ยวพันอยู่กับสิ่งที่เขาสนใจ 

              พรรณี (2538 : 506-507) กล่าวถึงคุณลักษณะของความเข้มข้นของสิ่งเร้าดังนี้ ในการ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจนั้น เราต้องค านึงถึงความเข้มข้นของสิ่งเร้าที่จะก่อให้เกิดการตื่นตัว 
มี 3 อย่างด้วยกัน 

                 1) ภาพที่สลับซับซ้อนจะก่อให้เกิดความสนใจมากกว่าภาพที่เรียบๆ 

                 2) ภาพที่แสดงความคลุมเครือยั่วยุให้เกิดความสนใจมากกว่าภาพที่ชัด 

                 3) ภาพที่แสดงความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันจะดึงความสนใจมากกว่าการเรียนการสอน
ใดๆก็ตาม สิ่งที่ส าคัญที่ครูควรค านึงถึงคือ อุปกรณ์การสอนซึ่งถือเป็นสิ่งเร้าที่มีประโยชน์ 

               การรับรู้ประสาทหูเป็นช่องทางส าคัญรองลงมาจากประสาทตา จากการวิจัยพบว่ามนุษย์
เรียนรู้จากการได้ยิน 11% และจ าได้จากการได้ยิน 20% ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนรู้จากการ
มองเห็นซึ่งพบว่า มนุษย์เรียนรู้จากการมองเห็น 83% และจ าได้จากการมองเห็น 30% แล้ว จะเห็นว่า
การเรียนรู้จากการได้ยินได้ฟังเพียงอย่างเดียว ยังมีประสิทธิภาพน้อยกว่าการเรียนรู้และการจ าจากการ
มองเห็นอยู่มาก แต่หากผู้สอน ออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 2 ทาง การเรียนรู้โดย
การได้ยินและได้เห็นจะสูงถึง 94% และการจ าได้จะเพ่ิมเป็น 50% เมื่อเทียบกับช่องทางอ่ืนๆที่เหลือ 
(Dwyer,1978) 

              สรุปได้ว่าการศึกษาเรื่องสิ่งเร้าต่อการรับรู้และการตอบสนองมีความส าคัญต่อกระบวนการ
เรียนรู้ ซึ่งการรับรู้นั้นเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ ซึ่งมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน 
การศึกษาจิตวิทยาเรื่องของการรับรู้จึงเป็นส่วนส าคัญส่วนหนึ่งต่อการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อแอนิ
เมชั่นในครั้งนี้ 

           3.4 พัฒนำกำรด้ำนกำรรับรู้ของเด็ก 

              การรับรู้หมายถึงกระบวนการที่เด็กได้น าเอาสิ่งที่ตนได้เห็น ได้ยิน ได้สัมผัส ได้รู้สึกจากสิ่งเร้า
ภายนอกรอบตัวเด็ก เข้ามาจัดระเบียบ และให้ความหมายเพ่ือให้เกิดเป็นความรู้ความเข้าใจขึ้นการรับรู้
ของเด็กมีการพัฒนาเพ่ิงขึ้นเป็นล าดับ เช่นเดียวกับการพัฒนาทางอารมณ์และพัฒนาทางสังคมของเด็ก 
จากการรับรู้ที่ไม่รู้ความหมาย มาเป็นความเข้าใจความหมาย ซึ่งผู้ใหญ่จะรู้เก่ียวกับการรับรู้ของเด็ก โดย
เริ่มจากเสียงร้องไห้ในวัยทารก และจากท่าทางการแสดงออกทางพฤติกรรม ค าพูด กิจกรรม การกระท า 
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และความประพฤติของเด็กในวัยต่อมา ซึ่งเด็กจะมองเห็นโลกหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัวเขาต่างกับผู้ใหญ่ 
ลักษณะของการรับรู้ของเด็ก ก็แตกต่างจากการรับรู้ของผู้ใหญ่เป็นอันมาก นับแต่แรกเกิดจนวัยเด็กตอน
ปลาย และวิธีที่ดีที่สุดและง่ายที่สุดในการเข้าใจการรับรู้ของเด็ก ท าได้จากรูปต่างๆที่เด็กวาดออกมา 
เพราะเด็กจะวาดออกมาตามจิตนาการที่ตนเข้าใจต่อสิ่งนั้นๆ โดยที่ไม่มีใครคิดเหมือนเด็ก ไม่มีใครอยู่ใน
โลกแห่งความคิดฝันเหมือนเด็ก งานศิลปะของเด็กย่อมแสดงออกซ่ือๆง่ายๆและตรงไปตรงมา เป็นการ
แสดงออกซ่ึงความคิดค านึง และความรู้สึกตลอดจนการรับรู้ของเด็กเอง เด็กมีความคิดซึ่งพร้อมจะ
แสดงออกอยู่ทุกเม่ือ ในวัยเด็กมีระยะเวลาสั้นอยู่ระยะหนึ่ง ซึ่งเป็นระยะที่เขามิได้ตกอยู่ใต้อิทธิพลของ
แบบแผนของสังคมที่วางไว้เป็นระยะทีเด็กมีโอกาสแสดงความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มที่จึงเป็นระยะที่
ควรศึกษาอย่างยิ่ง 

           3.5 พัฒนำกำรเด็ก 

              เด็กเป็นอินทรีย์สารที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ทุกขณะ (Dynamic Organism) มีความ
เจริญเติบโตงอกงามและพฤติกรรมซับซ้อนขึ้นตามวัย เพราะฉะนั้นพฤติกรรมใดๆเด็กแสดงออกย่อมมี
ความหมายและแสดงถึงขั้นตอนการเจริญเติบโตด้วย (ชมพูนุท คุณเลิศกิจ,2530 : 1) ซึ่งพัฒนาการเด็ก
ประกอบไปด้วย 

                  พัฒนำกำร (Development) หมายถึงกะบวนการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆของมนุษย์
อย่างมีระเบียบแบบแผนอย่างต่อเนื่องไปตามล าดับขั้น เป็นการเปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความก้าวหน้า
ทางด้านคุณภาพ (Quality) ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ และความคิด 

                  กำรเจริญเติบโต (Growth) หมายถึงการเปลี่ยนแปลงในเชิงปริมาณในทุกๆด้าน 
สามารถวัดได้เป็นหน่วยความยาวหรือน้ าหนัก 

                  วุฒิภำวะ (Maturation) คือความเจริญเติบโตสูงสุดของคนเราในช่วงวัยหนึ่งๆ ซึ่งเป็น
การเจริญเติบโตโดยธรรมชาติอย่างมีระเบียบในทุกๆด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย สังคม อารมณ์ 
สติปัญญา โดยไม่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ หรือการฝึกฝน หรือจากสิ่งเร้าภายนอก กล่าวสั้นๆ ได้ว่าวุฒิ
ภาวะคือความเจริญของบุคคลที่เหมาะสมกับวัย 

                  นักจิตวิทยาได้แบ่งช่วงวัยเด็กออกเป็น 3 ตอน คือ 

                     1) เด็กวัยตอนต้น (Early child hood) 

                        เป็นวัยที่เริ่มตั้งแต่อายุ ประมาณ 2-6 ปี เด็กวัยนี้ชอบเป็นอิสระ อยากเป็นตัวของ
ตัวเอง ซึ่งมีพัฒนาการด้านต่างๆ มากขึ้น 

                     2) วัยเด็กตอนกลำง (Middle child hood) 

                         วัยเด็กตอนกลาง อยู่ในช่วงอายุประมาณ 6-12 ปี เด็กวัยนี้เริ่มมีการพัฒนาทางกาย 
สติปัญญา มักใช้เวลากับผู้ใหญ่อ่ืนๆ มากกว่าพ่อแม่ของตนเอง จะเริ่มรู้จักคบหาเพ่ือนร่วมรุ่นได้ดีกว่าเด็ก
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วัยตอนต้น ลักษณะพัฒนาการของเด็กช่วงวัยนี้ที่เกิดข้ึนคือ “การเตรียมตัว” เพ่ือที่จะ เป็นวัยรุ่นและ
ผู้ใหญ่ และจะหัดท าอะไรด้วยตนเอง เรียนรู้ที่จะเล่น เรียน และท างานกับเพ่ือนร่วมวัย 

                     3) วัยเด็กตอนปลำย (Late child hood) 

                         วัยเด็กตอนปลายในช่วงวัยประมาณ 10-13 ปี หรือวัยระหว่าง 10-12 ปี วัยนี้คาบ
เกี่ยวกับวัยรุ่นหรือวัยรุ่นตอนต้นเพาะบางคนอาจเริ่มมีการเปลี่ยนแปลงซึ่งเป็นลักษณะของวัยแรกรุ่น 

              ในที่นี้ผู้ศึกษาจะกล่าวถึงรายละเอียดของหัวข้อวัยเด็กตอนกลางเท่านั้นเนื่องจากผู้ศึกษาได้
น าเด็กวัยนี้มาเป็นกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาในดารค้นคว้าเรื่องการสื่อแอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริมการเรียน
การสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษในครั้งนี้ 

                ดังนั้นผู้ศึกษาจึงได้น าเด็กวัย 5-6 ปี ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาล 2 ในขนณะนี้มาเป็น
กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาเนื่องจากเราจะสามารถติดต่อสื่อสารกับเด็กวัยนี้ได้ดีมาก เพราะเด็กมีความ
เข้าใจสิ่งต่างๆได้กว้างขวางยิ่งขึ้น ดังนั้นการสื่อสารและควบคุมให้เด็กปรับพฤติกรรม ก็มักจะใช้ได้ผลดี
กับเด็กกลุ่มนี้ ซึ่งจากการที่ผู้ศึกษาได้ศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับจิตวิทยาเด็ก ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการรับรู้ 
พัฒนาการเด็ก ความสนใจและสิ่งเร้า รวมทั้งพฤติกรรมต่างๆของเด็กวัยนี้ เพ่ือน ามาเป็นแนวทางใน
กระบวนการออกแบบสื่อแอนิเมชั่น เพื่อต้องการว่าพวกเขามีความคิด ทัศนคติ พฤติกรรมความสนใจ 
และมีการด าเนินชีวิตอย่างไร เพ่ือน าข้อมูลไปแบ่งเป็นองค์ประกอบต่างๆ เช่น ตัวละคร เนื้อเรื่อง 
รูปแบบของสื่อการ์ตูน การใช้โทนสี และการออกแบบฉากอย่าไรให้เหมาะสมกับเด็กวัยนี้เพื่อเป็นสิ่งเร้า
(Stimulus) เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการรับรู้ (Perception) และมีการตอบสนองจนกระทั่งสามารถน าไปสู่
ความเข้าใจเนื้อหาในเรื่องที่น าเสนอได้ ทั้งนี้นอกเหนือจากความสวยงามที่เด็กได้จากการสัมผัสทางตา
แล้ว คือ การที่เด็กเชื่อว่า ตัวละครที่พวกเขานิยมชมชอบเหล่านั้นเสมือนหนึ่งว่า มีชีวิตหรือมีตัวตนจริงๆ 
บนโลกใบนี้ อาจจะเป็นเพราะว่า บุคลิกลักษณะตัวละคร สถานภาพ อายุ การศึกษา รวมไปถึง
สภาพแวดล้อมบรรยากาศต่างๆ มีความสัมพันธ์กับเด็กท่ีเป็นผู้ชม ซึ่งเราจะเห็นได้จากพฤติกรรม
เลียนแบบของเด็ก ที่มักเลียนแบบโดยนึกว่าตัวเองเป็นตัวการ์ตูนนั้นๆ โดยการแสดงออกด้วยท่าทาง 
นิสัย หรือค าพูด ที่เป็นจุดเด่นของการ์ตูนนั้นๆ ดังนั้นถ้าหากผู้ศึกษาเข้าใจลักษณะธรรมชาติและหลัก
จิตวิทยาและพัฒนาการของเด็กวัยนี้ดีพอ ย่อมจะผลิตสื่อให้แก่เด็กได้ถูกต้องเหมาะสมแก่วัย  

4. หลักจิตวิทยำกำรรับรู้เพื่อกำรออกแบบ 

           การออกแบบเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถสร้าง”สื่อ” ส าหรับการสื่อสารระหว่างมนุษย์กับมนุษย์
ได้ ทั้งนี้ กระบวนการสื่อสาร ให้ผู้รับสารได้รับข้อมูลที่สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพนั้นจ าเป็นต้องอาศัย
หลักจิตวิทยาเพื่อการออกแบบ (Psychology for Design) ควบคู่กับความรู้ ความช านาญทางศิลปะ
และการออกแบบ 

            หลักจิตวิทยาเพ่ือการออกแบบในที่นี้หมายถึงการศึกษาเรื่องพฤติกรรมภายในและภายนอก
ของมนุษย์โดยเฉพาะอย่างยิ่งมนุษย์ที่อยู่ในฐานนะผู้บริโภคสินค้าหรือบริการต่างๆ รวมทั้งวิเคราะห์
พฤติกรรมการท างานของผู้ที่ท าหน้าที่ออกแบบเพ่ือค้นหาข้อดีข้อเสียต่างๆ แล้วน าไปปรับปรุงการ
ออกแบบต่อไป 
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           4.1 กำรรับรู้กับกำรออกแบบ 

              เนื่องจากในภาพๆเดียวกัน คนแต่ละคนจะมองเห็นภาพหรือเข้าใจภาพนั้นต่างกันโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งภาพที่มีความเป็นนามธรรมสูง ที่เป็นเช่นนี้เพราะคนแต่ละคนมีความสามารถในการรับรู้
(Perception) ที่ต่างกัน 

               การรับรู้ (Perception) คือกระบวนการตีความหมายของสิ่งที่ได้ยินได้เห็นหรือสิ่งที่รู้สึกได้
ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้าอ่ืนๆ เพื่อให้รู้ว่าสิ่งที่สัมผัสได้นั้นคือสิ่งใด นอกจากนี้ การรับรู้กลายเป็นปัจจัย
หนึ่งส าหรับการสร้างสรรค์ผลงานของนักออกแบบ โดยต้องน าองค์ประกอบทางศิลปะต่างๆ มา
ผสมผสานจนกลายเป็นผลงานให้ผู้บริโภคได้รับรู้และเกิดความเข้าใจในผลงานโดยผ่านทางประสาท
สัมผัสทั้งห้า ทั้งนี้ ประสาทสัมผัสทางตาเป็นส่วนส าคัญล าดับต้นๆของการรับรู้เนื่องจากประสาททางตา
สามารถรับรู้ได้ 75% ของสิ่งที่เข้ามาสู่ประสาทสัมผัสของมนุษย์ 

               อย่างไรก็ตามการรับรู้ทางสายตาของแต่ละคนจะมีมากน้อยต่างกันซึ่งข้ึนอยู่กับปัจจัยต่างๆ 
เช่น ปัจจัยทางสิ่งแวดล้อม เช่น การมองบางสิ่งบางอย่างท่ามกลางฝนหนักระยะใกล้ไกลระหว่างสายตา
กับสิ่งที่ก าลังมองนอกจากนี้ยังเก่ียวข้องกับลักษณะพ้ืนฐานของคนๆนั้น เช่น เพศ วัย ระดับการศึกษา 
ค่านิยม ทัศนคติ หรือแม้แต่ความสมบูรณ์ทางสายตา รวมทั้งสิ่งที่ถือว่าเป็นวิธีการสร้างสรรค์ทาง
สร้างสรรค์ทางศิลปะที่ผู้ออกแบบน ามาสร้างสรรค์เป็นผลงานการออกแบบและการโฆษณา 

           4.2 จิตวิทยำเกสตัสท์ (Gestalt psychogy) กับกำรออกแบบ 

              สี เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญประการหนึ่งที่จ าเป็นต่อการสร้างสรรค์ศิลปะทุกสาขาเนื่องจาก
สีท าให้สามารถมองเห็นงานศิลปะนั้นๆได้อย่างชัดเจน นอกจากนี้ หากนักออกแบบมีความช านาญในการ
ใช้สีก็จะสามารถสร้างระยะใกล้ไกล หรือลวงตาท าให้ภาพมีขนาดเล็กหรือขนาดใหญ่ได้ ทั้งนี้มีทฤษฎีสีที่
เกี่ยวขอ้งกับการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ ได้แก่ 

                  1) การใช้สีตามทฤษฎีสีทางวิทยาศาสตร์ คือ การศึกษาการผสมสีของแสง ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ในการออกแบบงานที่ต้องใช้แสงสว่าง เช่น การออกแบบป้ายไฟต่างๆ 

                  2) การใช้สีตามทฤษฎีสีทางศิลปะ คือ การศึกษาเนื้อสี และผลของการผสมรวมทั้งวิธีการ
ระบายสี ในงานศิลปะที่สามารถน าไปใช้ในการออกแบบต้นฉบับสิ่งพิมพ์ งานสัญลักษณ์ เป็นต้น 

                  3) การใช้สีตามทฤษฎีของการพิมพ์ คือ การศึกษาการผสมสีของหมึกพิมพ์ ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ในการออกแบบสิ่งพิมพ์ต่างๆ 

                  4) การใช้สีตามทฤษฎีสีทางจิตวิทยา คือ การศึกษาสีที่พบเห็นและท าให้เกิดความรู้สึกนึก
คิดต่างๆ เพ่ือสื่อความหมายของผลงานการออกแบบหรือศึกษาการใช้สีสวยงามสะดุดตา ดึงดูดความ
สนใจ สามารถสร้างความประทับใจ หรือเตือนความจ า จึงควรใช้ให้สัมพันธ์กับประเภทของผลงานการ
ออกแบบ เช่น ผลการออกแบบสิ่งพิมพ์ส าหรับเด็ก ที่ต้องใช้สีให้สัมพันธ์กับรูปภาพซึ่งเด็กจะสามารถ
เข้าใจหรือเกิดความรู้สึกนึกคิด จนคล้อยตามสื่อสิ่งพิมพ์นั้น เป็นต้น 
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ตัวอย่างการใช้สีตามหลักจิตวิทยา เช่น การใช้สีเป็นคู่ในศิลปะของจีนดังนี้ 

                     ก) ทองปนแดงหรือทองปนเหลือง หมายถึงความสุขที่มีมากข้ึนเรื่อยๆ 

                     ข) แดงปนเหลือง หมายถึง เรื่องราวเกี่ยวกับ กษัตริย์หรือความโชคดี 

                     ค) ฟ้าปนเหลือง หมายถึงความเศร้า 

                      ง) เหลืองปนด า หมายถึง การตาย 

               นอกจากนี้ โดยทั่วไป แล้วผู้บริโภคในวัยต่างๆ ยังมีความชอบเกี่ยวกับสีต่างกันตามวัยด้วย 
เช่น วัยรุ่นหญิงมักชอบสีอ่อนหวาน หรือ สีผสมสีขาวที่เรียกว่าTint ซึ่งให้ความรู้สึกอ่อนโยน ส่วนวัย
ผู้ใหญ่จะชอบสีหม่นที่ให้ความรู้สึกขรึม จริงจังมากข้ึนหรือสุขุม โดยสีที่หม่นนี้สามารถใช้สีด าผสมหรือ
เรียกว่าShade ได้ 

           4.3 กำรใช้สีกับกำรออกแบบ 

              สีนอกจากจะท าให้เกิดความงามทางสายตาแล้วยังสามารถสร้างความรู้สึกต่างๆได้อีกด้วย 
ซึ่งการเกิดความรู้สึกดังกล่าวมีผลต่อทัศนคติที่ต่อผลงานและน าไปสู่การตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่ง
เกี่ยวกับสิ่งที่ปรากฏในผลงานการออกแบบนั้น ดังนี้ 

                  สีแดง ให้ความรู้สึกตื่นเต้น กล้าแสดงออก กล้าตัดสินใจ มีความมั่นใจสูงหรือความมี
ชีวิตชีวา ต้องการดึงดูดความสนใจ ความรุนแรง การต่อสู้ การเรียกร้อง ความไม่สงบ การตกอยู่ในภาวะ
อันตราย 

                   สีเหลือง ให้ความรู้สึกถึงการอยู่ในศีลธรรม ความอ่อนโยน การผลิดอกออกผลหรือการ
เติบโตระยะแรก 

                  สีส้ม ให้ความรู้สึกสดใส ท้าทาย บรรยากาศ ของฤดูร้อนหรือในบางครั้งให้ความรู้สึกถึง
ความมั่นใจ กล้าแสดงออก 

                  สีเขียว ให้ความรู้สึกผ่อนคลาย เจริญงอกงาม บรรยากาศสดชื่น การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
ความมีอนามัย ความสะอาด การรักษาสุขภาพ 

                   สีขำว ให้ความรู้สึกถึงความมีอนามัย สุขภาพดี ความบริสุทธิ์ ความสะอาด ความมีสมาธิ 
ความสงบ ความสุขภาพ ความบริสุทธิ์ใจ ความปลอดโปร่งโล่งสบาย ความถูกต้อง 

                   สีด ำ ให้ความรู้สึกถึงความทึบตัน ความอัดอัด ความทุกข์ ความเงียบ ความเด็ดขาดใน
การตัดสินใจ แต่ในบางวัฒนธรรมสีด าจะแสดงถึงความเป็นทางการ ความเป็นมืออาชีพ ความเป็น
ผู้บริหารหรือเจ้านาย ความจริงจัง ความสง่างาม 

                   สีน้ ำเงิน ให้ความรู้สึกถึงความเป็นมืออาชีพ ความเป็นหัวหน้า ความเข้มแข็ง ความสง่า
งาม ความจริงจัง ความเคร่งเครียด ความน่าเกรงขาม การหยุดนิ่งเพ่ือความมั่นคง แต่ในบางโอกาสจะให้



33 
 

ความรู้สึกถึงการยึดติดในกฎระเบียบหรือการอยู่ในระเบียบวินัย หรือในบางครั้งจะให้ความรู้สึกถึงความ
ล้าสมัย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับน้ าหนักของสีที่ใช้ 

                  สีน้ ำตำล ให้ความรู้สึกหนักแน่น มีน้ าหนักมาก เก่าแก่ สงบเสงี่ยมอยู่ในกฎเกณฑ์ 

                  สีม่วง ให้ความรู้สึกกังวล สงบ หนักใจ น่าสงสัย ความเศร้า ลึกลับ การเป็นหม้าย การ
อยู่คนเดียว เพศท่ีสาม หรือบางครั้งจะแสดง ความทันสมัย การตัดสินใจ 

               ซึ่งความรู้สึกที่แฝงไว้ในสีต่างๆเหล่านี้จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อนักออกแบบ 

               สรุปได้ว่าการท าความเข้าใจเรื่องจิตวิทยาการรับรู้ของมนุษย์หรือผู้บริโภคของ
กลุ่มเป้าหมายนั้น ท าให้นักออกแบบหรือผู้สร้างสรรค์งานโฆษณาเข้าใจวิธีการสร้างสรรค์ผลงานที่
สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ เนื่องจากผลงานนั้นถูกออกแบบจะต้องสอดคล้องกับวิธีการรับรู้ของ
กลุ่มเป้าหมาย เช่น ผลงานการออกแบบ หรือผลงานโฆษณาที่เกิดจากการน าองค์ความรู้เกี่ยวกับ
จิตวิทยาการใช้สี และการใช้เทคนิคภาพลวงตามาประยุกต์ใช้ใช้เพ่ือให้ผลงานนั้นเป็นที่ดึงดูดความสนใจ
และโน้มน้าวให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือทัศนคติ ฯลฯ ที่ปรากฏในผลงานการออกแบบใน
ที่สุด 

5. งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

            จิณภัค รามสูต (2550 : บทคัดย่อ) ได้สร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น เรื่อง การสร้างสื่อการ์ตูน
ภาพเคลื่อนไหวเพ่ือพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับเด็กอนุบาล ผลการทดสอบหลังเรียนของ
เด็ก สามารถท าคะแนนได้สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ โดยท าคะแนนเฉลี่ยได้ 4.8 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
96 เนื่องจากมีความรู้และเข้าใจในเนื้อหาด้านความฉลาดทางอารมณ์ ที่ได้เห็นผ่านสื่อการ์ตูน
ภาพเคลื่อนไหวเรื่องลูกม้าจอมเกเร รวมทั้งจากการท ากิจกรรมร่วมกันด้วย และในการสังเกตพฤติกรรม 
โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมร่วมกันพบว่า ทุกคนมีพฤติกรรมอยู่ในระดับมากของทุกข้อ
การสังเกตพฤติกรรม 

              อัมฤทธิ์ โสรส (2552 : บทคัดย่อ) ได้สร้างการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นการไม่สูบุหรี่ของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ผลการประเมินด้านเนื้อหาของแอนิเมชั่น มีเนื้อหาเข้าใจง่าย น่าสนใจ 
สื่อความหมายได้ชัดเจน ข้อความประกอบและความยาวของสื่อแอนิเมชั่นมีความหมายสมในด้าน
เทคนิคภาพและเสียงและด้านเนื้อหาการรณรงค์ด้านสุขภาพก็มีความเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง ด้านการ
ออกแบบนั้นตัวละคร แสง สี ฉากประกอบ และความกลมกลืนของภาพรวมมีความเหมาะสม โดยได้รับ
การประเมินในระดับมาก แต่การออกแบบตัวละครประกอบและการสื่อสารให้รับรู้ถึงอันตรายของการ
สูบบุหรี่ ได้รับการประเมินในระดับปานนกลาง สรุปผลการประเมินสื่ออยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมีความเหมาะสมที่
จะน าไปใช้รณรงค์ตามวัตถุประสงค์ในตอนต้น และท าให้ทราบถึงแนวทางในการรณรงค์ การสร้างสื่อที่มี
คุณภาพยิ่งขึ้นในอนาคตต่อไป 

             วรางคณา ศิริสถิต (2543 : บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หาค่าดัชนีประสิทธิผล



34 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้ จ านวน 38 คน ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึ้นมี
ประสิทธิภาพร้อยละ 80.80/88.55 และดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.76 แสดงว่ามีคะแนนเพิ่มขึ้นร้อยละ 
76 หลังจากเรียนไป 2 สัปดาห์ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยลดลงจากเดิมอย่างมีนัยส าค ญทางสถิติที่ 
ระดับ .05 โดยสามารถคงทนความรู้ได้ร้อยละ 83.56 และนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยการเรียนรู้ เรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เห็นว่าโปรแกรมกระตุ้นการเรียนของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม
มาก 
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บทที่3 
 

วิธีกำรด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ 

            การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะใน
ร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการศึกษาตาม
ขั้นตอนต่อไปนี้ 

ขั้นที่ 1 กำรออกแบบและพัฒนำสื่อแอนิเมชั่น มีขั้นตอนดังนี้ 

            1.1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นจากการศึกษาข้อมูลจากกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ เรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษอวัยวะในร่างกายภายนอก ชั้นอนุบาล 2 มีโดยเรียบเรียง
เนื้อหาดังนี้ 

ตำรำง 4 ค าศัพท์จากบทเรียน Unit 11 อวัยวะ และจากเอกสารประกอบการสอน PARTS OF FACE 
AND BOBY มีทั้งหมด 14 ค า 

ล ำดับ ค ำศัพท ์ ค ำอ่ำน ค ำแปล 
1. Hair แฮร์ ผม 
2. Ear เอียร์ ห ู
3. Tooth-Teeth ทูธ-ทีธ ฟัน 
4. Mouth เมาธฺ ปาก 
5. Neck เนค คอ 
6. Shoulder โชล'เดอะ ไหล่ 
7. Arm อาม แขน 
8. Hand แฮนดฺ มือ 
9. Eye อาย ตา 
10. Nose โนซ จมูก 
11. Elbow เอล'โบ ข้อศอก 
12. Knee นี เข่า 
13. Leg เลก ขา 
14. Foot ฟุท เท้า 
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            1.2 การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 

ตำรำง 5 การออออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 

 

 Screenplay Script 

 

เปิดเรื่อง 
 

 

 

 เช้าวนัหยดุกบัวนัอนั 

แสนจะสดใสเด็กชาย 

ตื่นแตเ่ช้าพร้อมกบั 

เสยีงไก่ขนั 

ฮ่าๆๆ ตื่นนอน 

แล้ว… วนันีเ้ป็น 

วนัหยดุอนัแสนจะ 

สดใสสนิะ 

 

เด็กชายลกุขึน้จากที ่
นอนพร้อมกบัการ 

อาบนํ้าแตง่ตวัด้วยนา่ 

ตามคีวามสขุกบั 

วนัหยดุน ี้ 

อรุณสวสัดิ์ทกุคน 

ผมช่ือเจลโลค่รับ 

 

 Screenplay Script 
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เมื่อเด็กชายอาบนํ้า 

แตง่ตวัเสดแล้ว เขาก็ 

อยากออกไปเลน่ข้าง 

นอกบ้าน แตเ่ขาไม ่

สามารถออกไปได้ 

เพราะแมส่ัง่ให้ทาํ 

การบ้านอยูบ้่าน 
 

วนันีว้นัหยดุแตแ่ม ่

บอกให้ผมอยูบ้่าน 

อา่นหนงัสอื แล้ว 

ตอนนีผ้มก็อา่น 

เสร็จ เรียบร้อย แล้ว
ด้วย! อยาก ออกไป
เดินเลน่จงั เลย 

 

 และแล้วเดก็ชายก็ 

แอบออกจากบ้าน เพื่อ
จะออกมาเดิน เลน่จน
ได้ 

แฮ่ะๆบรรยากาศ ดี
จริงๆ 

 

ขณะที่เด็กชายกําลงั 

เดินอยูน่ัน้ เขาก็มอง ไป
เห็นรังผึง้ อยูบ่น ต้นไม้
ใหญ่เข้า 

เอ๊ะ! นัน้ใช่รังผึง้ 

หรือป่าวนะ 
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 Screenplay Script 

 

เด็กชายดีใจมากที ่วนันี ้
จะได้กินนํ้าผึง้ เขาจงึรีบ
ปีนขึน้ไปบน ต้นไม้ใหญ่
ทนัที  

สงูจงั…..อีกนิดก็ 

จะ ได้ละ่ ฮึบ ฮึบ 

 

 เด็กชายใช้มือดงึรังผึง้ 

มา หมายจะดดูกิน 

นํ้าหวาน 

เย้ๆ ได้แล้ว 

 

เมื่อเด็กชายได้รังผึง้ 

มาแล้ว เขาไมท่นั ระวงั
ตวัเขาก็โดยเจ้า ผึง้รุม
ตอ่ยเข้าจนได้ 

อา่ เจ้าผึง้น้อย 

ออกไปนะ โอ้ยไม ่

ไหวแล้ว 
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 Screenplay Script 

 

เด็กชายโดนเจ้าผึง้ ตอ่ย 
จนลมืหลูมืตาไม ่ขึน้จึง
พลดัตกลงจาก ก่ิงไม้ 

- 

 

เด็กชายมองไปเห็น 

โพรงต้นไม้ที่อยูต่อ่ หน้า
เขา เขาไมร่อช้า รีบเข้า
ไปหลบในโพรง ต้นไม้
ใหญ่ทนัที 

เราต้องเข้าไป หลบ
ข้างในนีส้นิะ 

 

เด็กชายเข้ามาหลบใน 

โพรงต้นไม้ใหญ่ และ รอ
เวลาให้เจ้าผึง้กลบั รัง 
เมื่อเขามัน่ใจวา่ เจ้าผึง่
กลบรังแล้วเขา ก็รีบ
ย้อนกลบัไปยงั ทางออก
ของโพรง ต้นไม้ที่เขาข้า
มาทนัที 

เฮ้อรอแล้ว เราคง 

ต้องรออีกสกัพกั ถ้า
ออกไปตอนนี ้ต้อง
โดนเจ้าผึง้ ตอ่ย
แนน่อน....ผม วา่
เจ้าผึง้น้อยคง กลบั
รังแล้วละ 
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 Screenplay Script 

 

แตเ่มื่อเด็กชายเดิน 

มาถงึทางออกทางกลบั
กลายเป็นถกู ปิด เข้า
มองซ้ายมอง ขวาและ
เต็มไปด้วย ความกงัวล
วา่เขาจะ ออกไปได้ไหม 

ห๊ะ ผมจําได้วา่นี ่
คือทางออกทําไม 

ถึงเป็นแบบนีไ้ด้ละ 

 

และแล้วเดก็ชายก็พบ 

กบัรูเลก็ๆปรากฏอยูท่ี ่
ทางออก เขาคิดวา่มนั 

ต้องเป็นรูทีใ่ช้กญุแจ ไข
ออกไปแน่ๆ  และ เขาก็
มองหากญุแจ เพื่อใช้ไข
ออกไป 

นี่ต้องเป็นรูทีใ่ช้ไข 

กญุแจออกไปแน ่

แล้วกญุแจอยูไ่หน 

กนั 

 

ในท่ีสดุเดก็ชายก็ได้ พบ
กบักญุแจจนได้ เขาไม่
รอช้าจงึรีบวิง่ ไปคว้า
กญุแจทนัที 

นัน่ไงต้องอยตูรง 

นัน้แนเ่ลย ไปดกูนั 
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 Screenplay Script 

 

เมื่อมาถงึเดก็ชายก็ไม ่

สารามารถที่จะดงึ 

กญุแจนัน้ออกมาได้ 

และทนัใดนัน้เองก็มี 
เสยีงพดูออกมาวา่เขา 

ต้องทําตามคําสัง่ก่อน 

ถึงจะได้กญุแจนีไ้ป 

จงสะกดคําและ พดู
ช่ือคําศพัท์ 

ภาษาองักฤษจาก 

รูปภาพท่ีปรากฏ 

ทัง้หมดเหลา่นีใ้ห้ 

ถกูต้อง เพื่อ นําไปสู่
การพิชิต กญุแจใน
ครัง้นี ้

 

และคําสัง่คือเดก็ชาย 

จะต้องอา่นคาํศพัท์ 

ภาษาองักฤษตามรูป ที่
ปรากฏให้ถกูต้อง 

เด็กชายไมร่อช้าจึงรีบ 

ทําตามคาํสัง่ทนัที 

H-A-I-R อา่นวา่ 

แฮร์ แปลวา่ ผม ว๊า
วถือเป็นการ เร่ิมต้น
ทีด่ี 

 

- E-A-R อา่นวา่ เอีย 

แปลวา่ ห ู 
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 Screenplay Script 

 

- T-O-O-T-H อา่น 

วา่ ทธู แปลวา่ ฟัน 

 

- M-O-U-T-H อา่น 

วา่ เมาธ แปลวา่ 

ปาก 

 

เด็กชายตื่นเต้นมาก แต่
เขาก็พยายามมาก 

เช่นกนั 

N-E-C-K อา่นวา่ 

เน็ค แปลวา่ คอ ถกู
อีกแล้วเราก็ เก่ง
เหมือนกนั นะเนี่ย 
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 Screenplay Script 

 

- T-O-O-T-H อา่น 

วา่ ทธู แปลวา่ ฟัน 

 

- M-O-U-T-H อา่น 

วา่ เมาธ แปลวา่ 

ปาก 

 

เด็กชายตื่นเต้นมาก แต่
เขาก็พยายามมาก 

เช่นกนั 

N-E-C-K อา่นวา่ 

เน็ค แปลวา่ คอ ถกู
อีกแล้วเราก็ เก่ง
เหมือนกนั นะเนี่ย 
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 Screenplay Script 

 

- เอ๊ะแล้วนี่มนัรูป 

อะไรกนัเนี่ย ใช ่

แล้วต้องรูปตา แน่ๆ
เลยมาลอง สะกด
กนัด ูE-Y-E อา่นวา่ 
อาย แปลวา่ ตา เย้ 

ถกูต้องผา่นมาคร่ึง 

ทางแล้วมา 

พยายามกนัตอ่ 

 

- N-O-S-E อา่นวา่ 

โนส แปลวา่ จมกู 

 

- E-L-B-O-W อา่น 

วา่ เอล-โบ แปลวา่ 
ข้อศอก 
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 Screenplay Script 

 

- K-N-E-E อา่นวา่ นี 
แปลวา่ เขา่ 

 

- L-E-G อา่นวา่ เลก็ 
แปลวา่ ขา คํา
สดุท้ายแล้ว ต้อง
อา่นวา่ 

 

และแล้วเดก็ชายก็ อา่น
คําศพัท์ภา องักฤษครบ 

F-O-O-T อา่นวา่ 

ฟทุ แปลวา่ เท้า 
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 Screenplay Script 

 

เด็กชายดีใจมากเขา 

คว้ากญุแจมาทนัที 

พร้อมกบัยิม้อนัม ี

ความสขุ 

เห็นไหมละ 

ภาษาองักฤษง่าย 

นิดเดียวใช่ไหมละ 

ได้กญุแจมาแล้วนี ่
คงเป็นผลจากการ 

ตัง้ใจเรียนของผม 

สนิะ 

 

ในท่ีสดุเด้กชายก็ 

ออกมาจากโพรงไม้ได้ 

และกลบับ้านอยา่ง 

ปลอดภยั 

ต้องรีบกลบับ้าน 

สะแล้วเดี๋ยว 

จะดดนแมด่เุอา 

ขอบคณุการผจญ 

ภยัอนันา่อศัจรรย์ 

ครัง้นีด้้วย บยับาย 

 

จบ โดยนายรัฐศาสตร์ 

บญุวิจิตร 
- 
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 Screenplay Script 

 

 

- - 

 

          1.3 ขั้นตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 

                ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะใน
ร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการพัฒนาสื่อ
แอนิเมชั่นตามข้ันตอน ดังนี้ 

                   1. การวิเคราะห์ 

                      1.1 วิเคราะห์เนื้อหาหลักสูตร โดยวิเคราะห์ความต้องการที่จะน ามาใช้พัฒนาสื่อแอนิ
เมชั่น 

                      1.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน โดยสอดคล้องกับเนื้อหา 

                                                                                                                                                                                                                                        
1.3 วิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรม ยึดตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมดั้งนี้ 

                        1.3.1 ก าหนดเนื้อหา กิจกรรมและแนวคิดท่ีคาดหวังจากผู้ใช้ 

                        1.3.2 เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวข้อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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                        1.3.3 เขียนแนวคิดจากทุกหัวข้อตามล าดับขั้นตอน คือ 

                           1.3.3.1 จัดเรียงล าดับของเนื้อหา 

                           1.3.3.2 เขียนผังของเนื้อหา 

                           1.3.3.3 ออกแบบตัวละคร 

                     1.4 ก าหนดวิธีการน าเสนอ 

                   2. ขั้นตอนการออกแบบ 

                      2.1 เขียนเนื้อเรื่องของการ์ตูนแอนิเมชั่นที่จะน าเสนอซึ่งเป็นการเชื่อมโยงบทเรียนใน
เรื่องของอวัยวะในร่างกายให้มีความต่อเนื่องและสัมพันธ์กันกับเรื่อง 

                     2.2 การจัดเขียน Storyboard ประกอบด้วยเนื้อหาบทเรียน ด้วยรูปแบบของภาพ 
ข้อความและเสียง ที่ก าหนดไว้ 

                   3. การพัฒนาโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างสื่อแอนิเมชั่น มีดังนี้ 

                      3.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใช้ส าหรับตกแต่งภาพและสัญลักษณ์ 
                      3.2 โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้ส าหรับท าสื่อแอนิเมชั่น 
                      3.3 โปรแกรม Adobe Audition 1.5 ใช้บันทึกตัดต่อ แทรกเสียงและเอฟเฟ็ค 
                      3.4 โปรแกรม corel videostudio pro x7 ใช้ตัดต่อวีดีโอและรวมไฟล์วีดีโอ 
                      3.5 โปรแกรมระบบปฏิบัติการ Windows 7 Ultimate 

                   เมื่อได้แอนิชั่นแล้วก็น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาและครูผู้สอนภาษาอังกฤษของเด็ก
นักเรียนชั้นอนุบาล2 รับชมเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องก่อนในไปใช้งานจริง 

ขั้นที ่2 ศึกษำควำมพึงพอใจและเครื่องมือที่ใช้ในกำรประเมินผล 

            2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

               ประชากรและกลุ่มตัวอย่างคือ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ ประชากรและ
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ต าบลศรีสุข อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัด
มหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปกีารศึกษา 2558 จ านวน 1 ห้อง มีจ านวนนักเรียน 11 คน โดยการศึกษา
ครัง้นี้ได้จากจ าประชากรทั้งหมดและเลือกวิธีการสุ่มแบบเจาะจง 

            2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ประกอบด้วย 

               2.2.1 สื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกาย
ภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข 
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               2.2.2 แบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาล2 ที่มีต่อสื่อการ์ตูนเอนิ
เมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 
โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ซึ่งผู้ศึกษาค้นคว้าได้สร้างขึ้นตามจุดประสงค์ของกลุ่มสาระภาต่างประเทศ 

                  ตอนที่ 1 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง
การผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนา
ดีศรีสุข มี 5 ด้านดังนี้ 

                     1. ด้านเนื้อหา 

                     2. ด้านตัวอักษร 

                     3. ด้านภาพนิ่ง 

                     4. ด้านภาพเคลื่อนไหว 

                     5. ด้านเสียง 

                  ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

            2.3 การวิเคราะห์ผลและสถิติที่ใช่ในการวิเคราะห์  

               ก าหนดระดับความพอใจ โดยใช้ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน ประมาณค่า
3 ระดับ โดยมีสัญลักษณ์หน้าคนก ากับไว้ ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี. 2552 : 71-72) 

    มาก           3    คะแนน 

    ปานกลาง    2    คะแนน 

                                  น้อย           1    คะแนน 

การประเมินความพึงพอใจวิเคราะห์ตามระดับความพึงพอใจต่อการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการ
ผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอก ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี. 2552 : 71-72) 

                                         ระดับความพึงพอใจ 2.50  - 3.00 หมายถึง มาก 

                                         ระดับความพึงพอใจ 1.50  - 2.49 หมายถึง ปานกลาง 

                                         ระดับความพึงพอใจ 1.00  - 1.49 หมายถึง น้อย 
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                สถิติที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า มีดังนี้ 

         1. ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (บุญชม ศรีสะอาด. 2535 : 104) น ามาใช้เพื่อ
ประเมินผลสรุปที่ได้จากระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก าหนดไว้ในตอนต้นใช้สูตรดังนี้ 

                                           X̄  = 
∑ 𝑥

𝑁
 

 

เมื่อ  X̄    แทน ค่าเฉลี่ย 
              ∑ 𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
                 N    แทน จ านวนคะแนน 

         2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด. 2535 : 106) 
น ามาใช้เพื่อชี้ให้เห็นถึงผลสรุปของการประเมินผลโดยค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานบ่งชี้ให้เห็นถึงค่าการ
กระจายของข้อมูลว่ากลุ่มตัวอย่างมีความคิดสอดคล้องกันหรือแตกต่างกันมากน้อยเพียงใดโดยใช้สูตร
ดังนี้ 

        S.D. = 
∑(𝑋−x̄ )2

𝑁−1
 

 

                       เมื่อ   S.D.         แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

            ∑ 𝑥       แทน ผลรวม 
    N         แทน จ านวนคะแนน 
    X          แทน คะแนนแต่ละค่า 
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                                                   บทที่ 4 

 
                                          ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
            การวิเคราะห์ข้อมูลเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ 
เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียน
บ้านนาดีศรีสุข ผู้ศึกษาได้น าไปประเมินผลและได้วิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
               1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัย
ตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข 
               2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่รับชมสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อ
การ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็ก
ชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข 

1 ผลกำรพัฒนำสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง กำรพัฒนำสื่อกำร์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่องกำรผจญภัยตำมล่ำหำ
ค ำศัพท์ หมวดอวัยวะในร่ำงกำยภำยนอกส ำหรับเด็กชั้นอนุบำล2 โรงเรียนบ้ำนนำดีศรสีุข 

             1.1 เนื้อหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ทั้งหมด 14 ค า ได้แก่ 1. Hair 2. Ear 3. Tooth-Teeth 4. 
Mouth 5. Neck 6. Shoulder 7. Arm 8. Hand 9. Eye 10. Nose 11. Elbow 12. Knee 13. Leg 
14. Foot 

            1.2 รูปแบบการน าเสนอ 
               เป็นแอนิเมชั่น 2 มิต ิ

            1.3 วิธีใช ้
               ผู้ใช้งานจะต้องใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยรับชมในรูปแบบออนไลน์หรือแผ่นซีดี 

            1.4 เวลาในการน าเสนอ 
                เวลาในการน าเสนอสื่อแอนิเมชั่น ทั้งหมด 5.16 นาที 

            1.5 สื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ 
หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข 
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          ดังภาพประกอบ 5-23 

 
 

ภำพประกอบ 5 เปิดเรื่อง 
 
 

 
 

ภำพประกอบ 6 ด าเนินเรื่องเพ่ือไปสู่ค าศัพท์ภาษาอังกฤษทั้ง 14 ค า 
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ภำพประกอบ 7 พูดและสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือพิชิตกุญแจ 
  
 

 
 

ภำพประกอบ 8 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ ผม 
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ภำพประกอบ 9 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ หู 
 
 

 
 

ภำพประกอบ 10 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ ฟัน 
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ภำพประกอบ 11 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ ปาก 
 
 
 

 
 

ภำพประกอบ 12 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ คอ 
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ภำพประกอบ 13 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ ไหล่ 
 
 

 
 

ภำพประกอบ 14 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ แขน 
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ภำพประกอบ 15 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ มือ 
 
 

 
 

ภำพประกอบ 16 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ ตา 
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ภำพประกอบ 17 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ จมูก 
 
 

 
 

ภำพประกอบ 18 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ ข้อศอก 
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ภำพประกอบ 19 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ เข่า 
 
 

 
 

ภำพประกอบ 20 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ ขา 
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ภำพประกอบ 21 อ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพ เท้า 
 
 

 
 

ภำพประกอบ 22 เมื่ออ่านและแปลความหมายภาษาอังกฤษตามรูปภาพที่ปรากฏแล้วก็สามารถ
พิชิตกุญแจได้ 
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ภำพประกอบ 23 จบ โดยนายรัฐศาสตร์ บุญวิจิตร 
 

2. ผลกำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่รับชมสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง กำรพัฒนำสื่อกำร์ตูนเอนิ
เมชั่น2มิติ เรื่องกำรผจญภัยตำมล่ำหำค ำศัพท์ หมวดอวัยวะในร่ำงกำยภำยนอกส ำหรับเด็กชั้น
อนุบำล2 โรงเรียนบ้ำนนำดีศรีสุข 

            การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้ศึกษาใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล แบ่งออกเป็น 5 
ด้าน คือ ด้านเนื้อหาด้านตัวอักษรด้านภาพนิ่งด้านภาพเคลื่อนไหวและด้านเสียง ซึ่งวิเคราะห์โดยหา
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

               1. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิ
เมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอก 

ตำรำง 6 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง
การผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนา
ดีศรีสุข ทั้ง 5 ด้าน 

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 𝑥̅ S.D ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านเนื้อหา 2.56 0.30 มาก 
2. ด้านตัวอักษร 2.67 0.43 มาก 
3. ด้านภาพนิ่ง 2.63 0.26 มาก 
4. ด้านภาพเคลื่อนไหว 2.61 0.41 มาก 
5. ด้านเสียง 2.56 0.23 มาก 

รวม 2.60 0.16 มาก 
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            จากตาราง 1 พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าอยู่

ในระดับมากทุกด้าน โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ด้านตัวอักษร (𝑥̅ = 2.67) ด้าน

ภาพนิ่ง (𝑥̅ = 2.63) ด้านภาพเคลื่อนไหว (𝑥̅ = 2.61) ด้านเนื้อหาและด้านเสียงมีค่าเท่ากัน (𝑥̅ = 2.56) 
 
ตำรำง 7 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง
การผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนา
ดีศรีสุข ด้านเนื้อหา 

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 𝑥̅ S.D ระดับความพึงพอใจ 
1. เนื้อหาเข้าใจง่าย 3.00 0.00 มาก 
2. สามารถฟังและพูดตามค าศัพท์ในเรื่อง

ได้ 
2.11 0.60 ปานกลาง 

รวม 2.56 0.30 มาก 
 

            จากตาราง 2 พบว่า ด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.56) เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อ
พบว่ามีความพึงพอใจในระดับมากและระดับปานกลาง ได้แก่ เนื้อหาเข้าใจง่ายมีความพึงพอใจระดับ

มาก (𝑥̅ = 3.00) และสามารถฟังและพูดตามค าศัพท์ในเรื่องได้ระดับปานกลาง (𝑥̅ = 2.11) 
 

ตำรำง 8 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง
การผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนา
ดีศรีสุข ด้านตัวอักษร 

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 𝑥̅ S.D ระดับความพึงพอใจ 
1. ขนาดตัวอักษร ชัดเจน อ่านง่าย 2.67 0.70 มาก 
2. การจัดเรียงตัวอักษร สวยงาม 2.67 0.50 มาก 

รวม 2.67 0.43 มาก 
 

            จากตาราง 2 พบว่า ด้านตัวอักษรโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.67) เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อ
พบว่ามีความพึงพอใจในระดับมากทุกข้อ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ดังนี้ ขนาดตัวอักษร ชัดเจน อ่านง่าย 

และการจัดเรียงตัวอักษร สวยงาม (𝑥̅ = 2.67) 
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ตาราง 9 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2
มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 
โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ด้านภาพนิ่ง 

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 𝑥̅ S.D ระดับความพึงพอใจ 
1. ขนาดของภาพนิ่งมีความเหมาะสม 2.78 0.67 มาก 
2. ภาพสีสันสวยงามน่าสนใจ 2.89 0.33 มาก 
3. จ านวนภาพมีความเหมาะสม 2.22 0.44 ปานกลาง 

รวม 2.63 0.26 มาก 
 

            จากตาราง 9 พบว่าด้านภาพนิ่งโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.63) เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อ
พบว่ามีความพึงพอใจระดับมาก 2 ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ภาพสีสันสวยงาม

น่าสนใจ (𝑥̅ = 2.89) ขนาดของภาพนิ่งมีความเหมาะสม (𝑥̅ = 2.78) และพบว่ามีความพึงพอใจระดับ

ปานกลาง ได้แก่ จ านวนภาพมีความเหมาะสม (𝑥̅ = 2.22) 
 

ตำรำง 10 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิ
เมชั่น2มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 
โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ด้านภาพเคลื่อนไหว 

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 𝑥̅ S.D ระดับความพึงพอใจ 
1. ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 2.56 0.73 มาก 
2. ภาพมีสีสันสวยงาม น่าสนใจ 2.67 0.50 มาก 

รวม 2.61 0.42 มาก 
 

            จากตาราง 10 พบว่า ด้านภาพเคลื่อนไหวโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.61) เมื่อจ าแนก
เป็นรายข้อพบว่ามีความพึงพอใจในระดับมากทุกข้อ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ดังนี้ ภาพมีสีสันสวยงาม 

น่าสนใจ (𝑥̅ = 2.67) และขนาดของภาพมีความเหมาะสม (𝑥̅ = 2.56) 
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ตำรำง 11 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง
การผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนา
ดีศรีสุข ด้านเสียง 

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชั่น 𝑥̅ S.D ระดับความพึงพอใจ 
1. เสียงบรรยายชัดเจน 2.44 0.53 ปานกลาง 
2. ความเร็วของเสียงมีความเหมาะสม 2.67 0.50 มาก 
3. ระดับความดังของเสียงเหมาะสม 2.56 0.73 มาก 

รวม 2.56 0.24 มาก 
 

            จากตาราง 11 พบว่าด้านเสียงโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 2.56) เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อ
พบว่ามีความพึงพอใจระดับมาก 2 ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ความเร็วของ

เสียงมีความเหมาะสม (𝑥̅ = 2.67) ระดับความดังของเสียงเหมาะสม (𝑥̅ = 2.56) และพบว่ามีความพึง

พอใจระดับปานกลาง ได้แก่ เสียงบรรยายชัดเจน (𝑥̅ = 2.44) 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรำยผลและข้อเสนอแนะ 

            การศึกษาค้นคว้าการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง
การผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียน
บ้านนาดีศรีสุข อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 9 
คน สรุปผลเป็นขั้นตอนดังนี้ 

1. สรุปผล 
2. อภิปราย 
3. ข้อเสนอแนะ 

สรุปผล 

         1.  เนื้อหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ทั้งหมด 14 ค า ได้แก่ Hair 2. Ear 3. Tooth-Teeth 4. 
Mouth 5. Neck 6. Shoulder 7. Arm 8. Hand 9. Eye 10. Nose 11. Elbow 12. Knee 13. 
Leg 14. Foot มีรูปแบบการน าเสนอเป็นสื่อแอนิเมชั่นที่ใช้ฝึกทักษะ มีค าศัพท์ ค าอ่าน ค าแปล และ
ใช้การด าเนินเรื่องในรูปแบบของการ์ตูนผจญภัย คือผู้ใช้งานในการรับชมสามารถรับชมผ่านทาง
ช่องทางออนไลน์ www.ismsuproject.com/ratthasat/index.html หรือในรูปแบบของแผ่นซีดี 
เพ่ือรับชมสื่อแอนิเมชั่นและท าแบบทดสอบ เวลาในการน าเสนอสื่อแอนิเมชั่นทั้งหมด 5.16 นาที 

              2. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ต าบลศรี
สุข อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 9 คน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่นเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนเอนิเมชั่น2มิติ เรื่องการ
ผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โดยเรียงล าดับ
ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ด้านตัวอักษรด้านภาพนิ่ง ด้านภาพเคลื่อนไหว ด้านตัวอักษรและด้าน
เสียงมีค่าเท่ากัน เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อ พบว่า ด้านเนื้อหา เนื้อหาเข้าใจง่ายมีความพึงพอใจระดับมาก 
และสามารถฟังและพูดตามค าศัพท์ในเรื่องได้ระดับปานกลาง ด้านตัวอักษร เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อ
พบว่ามีความพึงพอใจในระดับมากทุกข้อ ดังนี้ ขนาดตัวอักษร ชัดเจน อ่านง่าย และการจัดเรียงตัวอักษร 
สวยงาม ด้านภาพนิ่ง เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อพบว่ามีความพึงพอใจระดับมาก 2 ข้อ โดยเรียงล าดับ
ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ภาพสีสันสวยงามน่าสนใจ ขนาดของภาพนิ่งมีความเหมาะสม และ
พบว่ามีความพึงพอใจระดับปานกลาง ได้แก่ จ านวนภาพมีความเหมาะสม ด้านภาพเคลื่อนไหว เมื่อ
จ าแนกเป็นรายข้อพบว่ามีความพึงพอใจในระดับมากทุกข้อ ดังนี้ ภาพมีสีสันสวยงาม น่าสนใจ และ
ขนาดของภาพมีความเหมาะสม และด้านเสียง เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อพบว่ามีความพึงพอใจระดับมาก 2 
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ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ความเร็วของเสียงมีความเหมาะสม ระดับความดัง
ของเสียงเหมาะสม และพบว่า เสียงบรรยายชัดเจนมีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

อภิปรำยผล 

            จากการศึกษาค้นคว้าโครงงานสารสนเทศศาสตร์ครั้งนี้ จัดท าข้ึนเพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 
มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 
โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข และประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อแอนิเมชั่นในด้านต่างๆ สามารถ
อภิปรายผลได้ ดังนี้ 

               1. ด้านเนื้อหา นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหา
ค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข อยู่ในระดับ
มาก ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ อนงค์  ตัวละมูล (2556) ด้านเนื้อหามีความรู้และเข้าใจในเนื้อหา
ผ่านสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวเรื่องลูกม้าจอมเกเร จากการท ากิจกรรมร่วมกัน  โดยสังเกตพฤติกรรมจาก
การท ากิจกรรมร่วมกันพบว่า ทุกคนสามารถเข้าใจเนื้อหาจากการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวเรื่องลูกม้าจอมเกเร
ได้ดี 
               2. ด้านตัวอักษร นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหา
ค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ขนาด
ตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย การจัดเรียงตัวอักษรสวยงาม อยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
อาภรณ์ชนิศ แสงสังข์ (2547) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนการสอนโดยใช้ภาพยนตร์การ์ตูนประกอบภาพ
บรรยาย ตัวอักษรควรชัดเจน อ่านง่าย การใช้สีตัวอักษรควรใช้สีที่ท าให้ผู้รับชมอ่านได้ง่ายที่สุดเมื่อความ
เปรียบต่างระหว่างตัวอักษรและสีพื้นหลังอยู่ในระดับที่พอเหมาะ ตัวอักษรสีด าบนพ้ืนหลังสีขาวให้ความ
เปรียบต่างสูงสุด ตัวอักษรสีอ่อนบนพื้นหลังสีเข้มให้ความเปรียบต่างในระดับที่ดี ซึ่งท าให้การน าเสนอ
ภาพยนตร์การ์ตูนสามารถช่วยให้นักเรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ได้ เนื่องจากตัวอักษร
บรรยายที่ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนจะช่วยให้นักเรียนสามารถจดจ าเนื้อหาได้ดี 

               3. ด้านภาพนิ่ง นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหา
ค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข อยู่ในระดับ
มาก เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อ ขนาดของภาพนิ่งมีความเหมาะสม ภาพมีสีสันสวยงามน่าสนใจ และจ านวน
ภาพมีความเหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2545 : 21) ได้กล่าวไว้ว่า 
การใช้สีสัน โดยเฉพาะสีที่สดและใช้ขนาดภาพที่เหมาะสม จะท าให้จะสามารถดึงดูดความสนใจของเด็ก
ได้ดี 
               4. ด้านภาพเคลื่อนไหว นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการผจญภัย
ตามล่าหาค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุขอยู่
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ในระดับมาก เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อ ขนาดภาพมีความเหมาะสมและภาพมีสีสันสวยงาม น่าสนใจ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ นิพนธ์  คุณารักษ์ (2551) ได้กล่าวว่า ภาพเคลื่อนไหวสามารถสร้างความสนใจ 
และสร้างความเข้าใจในสื่อได้โดยจัดองค์ประกอบและการใช้สีที่เหมาะสมจะสามารถสร้างแรงดึงดูด
ความสนใจจากผู้ชมได้ เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา แนวความคิด ทางการเรียนรู้และเป็นการสร้างความเข้าใจ
อย่างมีประสิทธิภาพ 
               5. ด้านเสียง นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการผจญภัยตามล่าหา
ค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข อยู่ในระดับ
มาก เมื่อจ าแนกรายข้อ เสียงบรรยายชัดเจน ความเร็วของเสียงมีความเหมาะสม และระดับเสียงมีความ
เหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2545 : 21) ได้กล่าวว่า การใช้เสียง 
น้ าหนักของเสียงในการพูดอธิบาย ควรใช้เสียงดังหรือเบาในระดับที่เหมาะสมเพ่ือเร้าความสนใจ จะมาก
น้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับเสียงเป็นปัจจัยหนึ่ง 

ข้อเสนอแนะ 

                1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
                      1.1 ในการน าเสนอการ์ตูนแอนิเมชั่นเกี่ยวกับบทเรียนส าหรับเด็กอนุบาลไปใช้กับเด็ก
จ านวนมาก อาจต้องให้เด็กนักเรียนอยู่ในสถานที่ไม่มีสิ่งรบกวนจากสภาพแวดล้อมต่างๆ เช่น เสียง คน
เดินไปมา เป็นต้น เพ่ือลดความสนใจของเด็กที่มีต่อสภาพแวดล้อม และท าให้เด็กมีสมาธิมากขึ้น 

                       1.2 สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นเกี่ยวกับภาษาอังกฤษนี้ถูกสร้างขึ้นในเนื้อหาที่จ ากัด ดังนั้น
ในการน าไปใช้ในการเรียนการสอน ครูผู้สอนอาจใช้ร่วมกับการท ากิจกรรมต่างในเนื้อหาอ่ืนๆ เพื่อ
เสริมสร้างทักษะทางความคิดให้เด็กมากยิ่งข้ึน 

               2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป 
                        2.1 ควรมีการสร้างแอนิเมชั่น ส าหรับผู้เรียนในท านองเดียวกันนี้โดยมีการน าไป
ทดลองใช้กับผู้เรียนโดยใช้แผนการจัดการการเรียนรู้ประกอบการใช้แอนิเมชั่น เช่น การท าแบบฝึกหัด
จากเรื่องที่รับชม 
                        2.2 ควรมีการสร้างแอนิเมชั่นในรูปแบบอื่นๆ ให้ทันสมัยหรือน าการ์ตูนจากโทรทัศน์
มาเป็นแบบและจัดท าเป็นนิทาน สารคดีชีวประวัติ เพ่ือเสริมทักษะ ให้ความรู้ และมีคติสาระประโยชน์
ชวนให้น่าดู สามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
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ภำคผนวก 

ตำรำงค่ำควำมเชื่อม่ัน 

แบบประเมินควำมพึงพอใจ 
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แบบสอบถำม 
ความพึงพอใจต่อการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การผจญภัยตามล่าหาค าศัพท์ หมวด

อวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข 

 

ค ำชี้แจง แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน  
 ตอนที่ 1 ความพึงพอใจต่อการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น2มิติ เรื่อง การผจญภัยตามล่าหา
ค าศัพท์ หมวดอวัยวะในร่างกายภายนอกส าหรับเด็กชั้นอนุบาล2 โรงเรียนบ้านนาดีศรีสุข ในแต่ละข้อมี
ระดับความคิดเห็นอยู่ 3 ระดับ 

    มาก           3    คะแนน 

    ปานกลาง    2    คะแนน 

                                  น้อย           1    คะแนน 
 ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 
ค ำชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของนักเรียนโดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความพึง
พอใจของนักเรียนเพียงข้อละรูปเดียว 
 

 
รายการประเมิน 

 

ระดับความพึงพอใจ 
 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
น้อย 

 1. ด้านเนื้อหา    
   1.1 เนื้อหาเข้าใจง่าย    
   1.2 สามารถฟังและพูดตามค าศัพท์ในเรื่องได้    
 2. ด้านตัวอักษร    
   2.1 ขนาดตัวอักษร ชัดเจน อ่านง่าย    
  2.2 การจัดเรียงตัวอักษร สวยงาม    
3. ด้านภาพนิ่ง    
  3.1 ขนาดของภาพนิ่งมีความเหมาะสม    
  3.2 ภาพมีสีสันสวยงามน่าสนใจ    
  3.3 จ านวนภาพมีความเหมาะสม    
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รายการประเมิน 

 

ระดับความพึงพอใจ 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
น้อย 

4. ด้านภาพเคลื่อนไหว       
   4.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม    
   4.2 ภาพมีสีสันสวยงาม น่าสนใจ    
 5. ด้านเสียง    
   5.1 เสียงบรรยายชัดเจน    
   5.2 ความเร็วของเสียงมีความเหมาะสม    
   5.3 ระดับความดังของเสียงเหมาะสม    
 

 ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………… 
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ประวัติย่อของผู้ศึกษำค้นคว้ำ 
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